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INTRODUCTION 


Le Comptoir de l'Aventure 2 est le successeur et com- 
pagnon tout désigné du Comptoir de l'Aventure. Vous 
y trouverez bien évidemment un large choix d'objets 
magiques s'ajoutant à ceux de son prédécesseur, du 
Manuel des Joueurs, du Manuel des Joueurs 2 et d’autres 
suppléments. 

Plus qu'une simple suite, Le Comptoir de l'Aventure 
2 apporte des progrès non négligeables en matière 
de présentation et de conceptualisation des objets 
magiques. 


TOUJOURS PLUS D'OBJETS 
MAGIQUES 


Le Chapitre 1 offre aux joueurs et MD de nouvelles 
perspectives pour équiper leurs personnages et 
garnir leurs trésors. En plus des catégories habituelles 
(armes, armures, anneaux, etc), ce chapitre a fait de la 
place pour deux types de focaliseurs (les tomes et les 
totems) ajoutés au jeu depuis la parution du Comptoir 
de l'Aventure. Mais il dévoile aussi les objets d'antre, qui 
offrent un sens nouveau au concept de nid douillet ; les 
tatouages, le nec plus ultra en matière d'objet magique 
personnel ; et les emmurements, des consommables 
qui permettent à leur propriétaire de façonner le 
champ de bataille dans une certaine mesure. 

Les encarts qui agrémentent ce chapitre mettent 
l'accent sur certains objets, leur conférant davantage 


de saveur au moyen d'historiques et d’idées d'aventures. 
Une chose est sûre, les objets magiques ne sont pas de 
simples biens et peuvent être au centre de campagnes 
entières. 


LES ENSEMBLES D'OBJETS 


Le Chapitre 2 fait des objets magiques de purs outils 
d'ambiance. Chacune des trente et quelques sections 
de ce chapitre vous présente l’histoire d’un groupe 
d'objets ayant une origine ou un thème en commun. 
Chaque objet est adapté à l'un des trois échelons du jeu 
(héroïque, parangonique ou épique). Bien que chacun 
de ces objets puisse être utilisé individuellement, 

un personnage qui en possède plusieurs bénéficiera 
d'avantages conséquents. 

Par ailleurs, il existe aussi des ensembles de groupe. 
Ces panoplies occupent une place à part puisqu'elles 
offrent des avantages en plus qui dépendent directe- 
ment du nombre d'aventuriers qui utilisent au moins 
un objet de l'ensemble concerné. 


TABLES D'OBJETS 


Enfin, cet ouvrage n'aurait été parachevé sans une 
suite de tables qui en reprend le contenu, classées par 
niveau ct par type. Un MD cherchant à créer une part 
de trésor et un joueur désireux de dresser une liste de 
souhaits y trouveront donc leur bonheur. 
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OÙ QUE l'on se rende en ce monde (et au-delà), 
les objets magiques sont très prisés, pour leurs avan- 
tages, grands ou modestes. Les aventuriers pistent les 
trésors magiques pour mieux accomplir leurs objectifs. 
Beaucoup de ces biens sont associés à des histoires qui 
animent la rumeur et engendrent des quêtes. 

Ce chapitre vous présente de nouveaux objets 
magiques dignes de figurer sur les listes de souhaits 
des aventuriers. 


+ Armes : la terreur frappe l'ennemi quand vous 
brandissez une arme de pouvoir. 

+ Munitions : flèches, carreaux et billes de fronde 
vous donnent l’avantage à distance. 

+ Armures : les matériaux robustes et la magie protectrice 
gardent votre chair des lames et des flèches. 
Focaliseurs : baguettes, bâtons, orbes, sceptres, 
symboles sacrés, tomes et totems canalisent votre 
magie et vous confèrent certaines facultés. 
Anneaux : des bijoux chargés de divers enchante- 
ments puissants. 
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Bottes et jambières : quand vous devez aller plus 
vite, sauter plus loin ou mieux esquiver, mettez les 
pieds dans l’un de ces objets. 


Boucliers et bracelets : des boucliers pour vous 
protéger et des bracelets pour châtier l’enne 


Er pee 


Capes et amulettes : renforcez vos défenses avec style ! 


Casques et bandeaux : de la magie pour am 
rer l'esprit, le corps et le mental. 


Ceinture: s objets peuvent vous garder en 
bonne santé et accroître vos compétences, en plus 
de rehausser votre pantalon. 

Gants et gantelets : les gants et gantelets magiques 
ne font pas que garder vos mains au chaud ; ils vous 
gardent aussi en vie. 


Te. 


Objets merveilleux : des objets étranges et fantas- 
tiques aux mille utilisations. 
Objets d’antre : de nouveaux objets merveilleux 
pour parfaire votre quartier général. 
Tatouages : le plus intéressant avec la magie de 

| la chair, c'est qu'on ne peut pas vous en séparer. 
Consommables : ces objets à usage unique vous 
sortiront de plus d’une situation délicate. 


Plusieurs descriptions d'objet sont agrémentées d’un 
encadré qui évoque les origines et l’histoire de l'ob- 

| jet, ainsi qu'au moins une idée d'aventure qui le fait 

| intervenir et laisse une chance aux personnages de 
‘acquérir. 


CHAPITRE 1 | Objets magiques 
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Nulle protection de ce monde ne pourra détourner le fil de 
cette lame. D'aucun monde, d'ailleurs. 

Les armes figurent parmi l’équipement essentiel de 
l’aventurier, avec les armures et les capes et amulettes. 
Le plus diplomate des héros sait que l'attaque reste la 
meilleure solution quand la défense ne suffit plus. 


Appel du gardien Niveau 2+ 


Ornée des symboles du vent et du chêne, cette arme accroît vos 
défenses quand vous êtes sous forme tutélaire. 


Niv.2 +1 520 po Niv. 17 +4 65 000 po 
Niv.7 +2 2 600 po Niv.22 +5 325 000 po 
Niv.12 +3 13 000 po Niv.27 +6 1625 000 po 


Arme : corps à corps 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +146 dégâts par point de bonus d’altération, ou 
+1410 dégâts par point de bonus d’altération tant que vous 
êtes sous forme tutélaire. 

Propriété : lorsque vous adoptez votre forme tutélaire, 
choisissez une défense autre que la CA. Vous bénéficiez d’un 
bonus de +2 à cette défense tant que vous êtes sous forme 
tutélaire. 


Arbalète d’averse boisée 


Vous appuyez sur la détente et les échardes pleuvent sur vos 
ennemis. 


Niveau 7+ 


Niv.7 +2 2 600 po Niv.22 +5 325 000 po 
12 +3 13 000 po Niv.27 +6 1625 000 po 
Niv.17 +4 65 000 po 


Arme : arbalètes 
Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 
Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération 
Pouvoir (quotidien) : action simple. Effectuez une attaque 
de base à distance avec cette arbalète contre chaque 
créature prise dans une décharge de proximité 3. 
Niveau 17 ou 22 : décharge de proximité 5 ; toute créature 
touchée est également poussée de 2 cases. 
Niveau 27 : décharge de proximité 7 ; toute créature touchée 
est également poussée de 2 cases. 


Arc du duelliste 


Quand cette puissante arme vrombit à l'enchaînement des flèches, 
les archers ennemis sont promis à la défaite. 


Niveau 2+ 


Niv.2 +1 520 po Niv.17 +4 65 000 po 
Niv.7 +2 2 600 po Niv.22 +5 325 000 po 
Niv.12 +3 13 000 po Niv.27 +6 1625 000 po 
Arme : arcs 


Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération 
Propriété : lorsque vous touchez un ennemi avec cette arme, 
il subit un malus de -2 aux jets d'attaque à distance et de 
zone jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant. 


CHAPITRE 1 | Objets magiques 


Arc du maître franc-tireur Niveau 10+ 


Parfaitement équilibré et animé de pouvoirs qui façonnent chacun 
de vos gestes, cet arc vous permet de combattre avec une grâce 
hors pair. 


Niv. 10 +2 5 000 po Niv.25 +5 625 000 po 
Niv.15 +3 25 000 po Niv.30 +6 3 125 000 po 
Niv.20 +4 125 000 po 

Arme : arcs 


Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération 

Pouvoir (rencontre) : action libre. Déclencheur : vous 
effectuez une attaque de base à distance en utilisant 
cette arme. Effet : au lieu de cette attaque de base, vous 
effectuez une attaque à volonté à distance avec cette arme. 


Arc hurleur Niveau 44 


Ce qui débute comme un gémissement grave se transforme en 
crissement strident tandis que la flèche cherche sa cible. 


Niv.4 +1 840 po Niv. 19 +4 105 000 po 
Niv.9 +2 4200 po Niv. 24 +5 525 000 po 
Niv.14 +3 21 000 po Niv.29 +6 2625 000 po 
Arme : arcs 


Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 
Critique : +1d6 dégâts de tonnerre par point de bonus 
d’altération 
Propriété : lorsque vous utilisez cette arme pour toucher un 
ennemi avec un pouvoir d'attaque qui n'a pas de type de 
dégâts, l'attaque inflige des dégâts de tonnerre et l'ennemi 
est assourdi jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant. 
Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous 
touchez un ennemi aveé'cette arme. Effet : cet ennemi 
subit une vulnérabilité tonnerre 5 (sauvegarde annule). 
Chaque créature adjacente äïcet epnemi est assourdie et 
subit une vulnérabilité tonnerre:5 jusqu'à la fin de votre 
tour de jeu suivant. 
Niveau 14 ou 19: l'ennemi subit une vulnérabilité 
tonnerre 10 (sauvegarde annule). 
Niveau 24 ou 29 : l'ennemi subit une vulnérabilité 
tonnerre 20 (sauvegarde annule). 


Arme amplificatrice 


Cette arme s'embrase d'énergies intérieures qui intensifient vos 
effets en cours. 


iveau 4+ 


- Niv4 +1 840 po Niv.19 +4 105 000 po 
Niv.9 +2 4 200 po Niv. 24 +5 525 000 po 
Niv.14 +3 21 000 po Niv.29 +6 2 625 000 po 


Arme : toutes 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération, ou 
+1d10 dégâts par point de bonus d’altération pour les 
attaques infligeant des dégâts continus. 

Propriété : lorsque vous utilisez cette arme pour toucher 
avec une attaque infligeant des dégâts continus, ceux-ci 
augmentent de l'équivalent du bonus d’altération de l'arme. 


CHRIS SEAMAN 


Arc hurleur 


ARC HURLEUR 
Tiré d’un assemblage de lamelles d’if, de citronnier, de 
corne et d’autres matériaux soudées par de la colle univer- 
selle, arc hurleur apparaît comme un simple arc long de 
qualité, à l’exception des serres d’aigle en argent qui sont 
montées à chaque extrémité pour tendre sa corde dorée. 
Les flèches qu'on y encoche se transforment ; la pointe se 
déforme pour prendre l'apparence d’une tête d’aigle bec 
ouvert. Quand la flèche est décochée, elle émet un cri per- 
çant qui s'intensifie au fur et à mesure qu’elle se rapproche 
de sa cible, tandis qu'elle devient subitement silencieuse 
à l'impact. 

On dit que chaque arc hurleur renferme un fragment 
d'âme de combattant elfe tombé au combat ; Corellon lui 
aura donné une chance supplémentaire de mener la lutte 
contre les ennemis des siens. Seuls ceux qui ont été choi- 
sis pour résider en Arvandor avec leur dieu peuvent ainsi 


laisser une parcelle de leur âme occuper un arc hurleur, et . 


encore faut-il que l’arme soit conçue par un mage éladrin 
ou elfe. 

l'aire des griffons : la légende locale raconte qu'une 
bande de héros a grimpé les montagnes pour prendre une 
citadelle d'assaut et vaincre le géant tyrannique qui l’oc- 
cupait. Aucun des héros n’en revint, mais on parle encore 
autour de l’âtre de ces aventuriers et de l'arc hurleur que 
l’un d'eux possédait. 

Venger le peuple elfe : orques, gobelins et autres huma- 
noïdes méprisables s’en prennent au peuple sylvestre dans 
le monde des mortels comme en Féerie. Bien des commu- 
nautés assurent leur propre défense et méprisent toute 
aide extérieure, mais un héros qui s'avère un véritable allié 
et combat au nom du bien pourra recevoir un arc hurleur 
comme symbole d'amitié. 


Arme buveuse d’âme Niveau 14+ 


Quand cette arme ne terrasse pas l'ennemi, sa frustration se 


retourne contre vous. 
Niv.14 +3 21000 po Niv. 24 +5 525 000 po 
Niv.19 +4 105 000 po Niv.29 +6 2 625 000 po 


Arme : corps à corps 
Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 
Critique : +1d6 dégâts nécrotiques par point de bonus 
d’altération 
Pouvoir (rencontre + nécrotique) : action libre. 
Déclencheur : vous touchez un ennemi avec cette 
arme. Effet : vous infligez 2d10 dégâts nécrotiques 
supplémentaires à l'ennemi en question. Si l'attaque ne le 
réduit pas à 0 point de vie, vous subissez 2412 dégâts. 
Niveau 24 ou 29 : vous infligez 3d10 dégâts nécrotiques 
supplémentaires, et subissez 3d12 dégâts si l'attaque ne 
réduit pas l'ennemi à 0 point de vie. 


Arme constringente Niveau 8+ 


Du lierre animé enserre cette arme quand elle est au repos, mais il 
agrippe et harcèle vos adversaires au combat. 


Niv.8 +2 3 400 po Niv.23 +5 425 000 po 
Niv.13 +3 17 000 po Niv.28 +6 2125 000 po 
Niv.18 +4 85 000 po 


Arme : corps à corps 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération 

Propriété : lorsque vous immobilisez une cible avec une 
attaque de corps à corps utilisant cette arme, cette cible 
vous confère un avantage de combat jusqu'à la fin de votre 
tour de jeu suivant. 

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Effectuez une 
attaque : explosion de proximité 3 ; vise un ennemi pris 
dans l'explosion ; Constitution + bonus d’altération de 
cette arme contre Vigueur ; en cas de réussite, vous tirez 
l'ennemi de 3 cases. 


CHAPITRE 1 | Objets magiques 


Arme de l'esprit guerroyeur 


Niveau 3+ 


Arme de fureur sanguinaire 


Souvent ornées d’héliotropes, ces lames ou haches sont très prisées 
des barbares drakéides. 


Ni.3 +1 680 po Niv. 18 +4 85 000 po 
Niv.8 +2 3 400 po Niv.23 +5 425 000 po 
Niv. 13 +3 17 000 po Niv. 28 +6 2 125 000 po 


Arme : haches, lames lourdes 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d8 dégâts par point de bonus d’altération, ou 
+1d12 dégâts tant que vous êtes en péril 

Pouvoir (rencontre) : action mineure. Vous êtes considéré 
comme en péril (ce qui concerne notamment les effets 
avantageux comme le trait racial de fureur drakéide) 
jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 


CHAPITRE 1 | Objets magiques 


ARME DE L'ESPRIT 
GUERROYEUR 


Il arrive que l'héritage laissé par un combattant soit tel 
et ses faits d'armes si extraordinaires qu'une parcelle de 
son esprit lui survit. Ces fragments spirituels sont parfois 
attirés par l'arme utilisée par le combattant de son vivant 
ou quelque autre instrument martial. Souvent, ils s’y accro- 
chent et le chargent de pouvoir sans nécessiter de rituel ou 
d'intervention extérieure. Quand le lien est plus faible, on 
peut recourir à un rituel pour unir l'esprit à l'acier. 

Après cette fusion, le fragment spirituel permet au por- 
teur d’une arme de l'esprit guerroyeur de se transformer en 
brume spectrale lors d’une charge. Les barbares pensent 
que cette transformation laisse le combattant fouler briève- 
ment le royaume des ancêtres. D'ailleurs, beaucoup disent 
avoir reçu des visions et messages bouleversants de la part 
de leurs aïeux sur le champ de bataille. 

Reforger l’arme : une tribu barbare a conservé une 
arme de l'esprit guerroyeur depuis sa fondation. Porteuse 
de l'esprit du fondateur de la tribu, l'arme était le symbole 
de la puissance de son chef et a mené le clan vers bien des 
victoires. Un sorcier maléfique s’est récemment glissé dans 
le camp de la tribu, a tué le chef et finalement brisé l'arme. 
Il a ensuite lié le fragment spirituel du fondateur à un autre 
récipient et s'en sert désormais pour guider une créature 
artificielle de sa conception qui ravage la région. Selon les 
croyances de la tribu, celui ou celle qui pourra libérer l’es- 
prit de la machine et reforger l'arme méritera de la porter. 


Arme de l'esprit guerroyeur Niveau 154 


Animée par l'esprit d’un combattant sauvage, cette arme vous 
confère des pouvoirs spectraux quand vous chargez. 


Niv.15 +3 25 000 po Niv.25 +5 625 000 po 

Niv.20 +4 125 000 po Niv.30 +6 3 125 000 po 

Arme : fléaux, haches, lames lourdes, lances, marteaux, masses 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d'’altération, ou 
+1d10 dégâts par point de bonus d’altération lors d’une 
charge 

Propriété : lorsque vous chargez, vous êtes immatériel et 
vous pouvez traverser des cases occupées par l'ennemi. 
Votre déplacement provoque des attaques d'opportunité 
normalement. 


Arme de marque funeste Niveau 23+ 


Cette arme reconnaît votre haine quand vous terrassez certains 
ennemis et vous laisse vous décaler pour affronter un nouvel 
adversaire. 


Niv.23 +5 425 000 po 

Arme : toutes 

Altération : jets d’attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération, ou 
+1d12 dégâts par point de bonus d’altération contre un 
ennemi que vous avez marqué. 

Pouvoir (à volonté) : action libre. Déclencheur : vous utilisez 
cette arme pour réduire à O point de vie un ennemi que 
vous avez marqué. Effet : vous vous décalez d’un nombre de 
cases égal à votre VD. 


Niv.28 +6 2125 000 po 


MATIAS TAPIA 


Arme de mire Niveau 3+ 


Quand le projectile quitte votre arme, il montre le chemin de la victoire. 


Niv3 +1 680 po Niv. 18 +4 85 000 po 
Niv.8 +2 3 400 po Niv.23 +5 425 000 po 
Niv.13 +3 17 000 po Niv.28 +6 2 125 000 po 


Arme : arbalètes, arcs 

Altération : jets d’attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération, et la 
cible confère un avantage de combat jusqu’à la fin de votre 
tour de jeu suivant. 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous touchez 
un ennemi avec une attaque en utilisant cette arme. Effet : 
jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant, vous et vos alliés 
pouvez lancer deux fois les dés de vos jets d'attaque contre 
l'ennemi en question en conservant le résultat de votre 
choix. 


Arme des serments tenus Niveau 4+ 


Quand votre arme terrasse l'ennemi de votre divinité, vous éprouvez 
un regain de puissance qui vous permet de poursuivre le combat. 


Niv.4 +1 840 po Niv.19 +4 105 000 po 
Niv.9 +2 4200 po Niv. 24 +5 525 000 po 
Niv.14 +3 21 000 po Niv.29 +6 2 625 000 po 


Arme : corps à corps 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d'’altération 

Propriété : les vengeurs peuvent utiliser cette arme 
comme focaliseur pour les pouvoirs de vengeur et de voie 
parangonique de vengeur. 

Propriété : lorsque vous réduisez la cible de votre serment 
d'inimitié à O point de vie, la prochaine attaque que vous 
effectuez avec cette arme avant la fin de votre tour de jeu 
suivant inflige 1d6 dégâts supplémentaires par point de 
bonus d’altération. 


Arme d’indulgence spatiale Niveau 194 


Cette arme semble toujours plus loin qu'elle ne l'est en réalité. 


Niv.19 +4 105 000 po Niv.29 +6 2 625 000 po 

Niv.24 +5 525 000 po 

Arme : lames légères, lames lourdes 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération 

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Le prochain ennemi 
que vous visez avec cette arme peut se trouver dans un 
rayon de 5 cases ; vous l’attaquez comme si vous étiez 
adjacent à lui. 
Niveau 24 ou 29 : rayon de 10 cases. 


Arme du défi Niveau 1+ 


Cette arme est toujours enchantée qu'on la présente à de 
nouveaux ennemis. 


Nil +1 360 po 
6 +2 1 800 po 
Niv. 11 +3 9 000 po 
Arme : corps à corps 
Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 
Critique : aucun 
Propriété : vous infligez 1d6 dégâts supplémentaires lorsque 
vous touchez avec cette arme un ennemi disposant de ses 
points de vie maximums. 
Niveau 11 ou 16 : 2d6 dégâts supplémentaires. 
Niveau 21 ou 26 : 3d6 dégâts supplémentaires. 


Niv. 16 +4 45 000 po 
Ni 21 +5 225 000 po 
Niv.26 +6 1 125 000 po 


Arme hideuse 


Arme hideuse Niveau 8 
Rien n'est plus laid que cette arme, si ce n’est votre ennemi quand 


vous en avez fini avec lui. 


Niv.8 +2 3 400 po Niv.23 +5 425 000 po 
Niv.13 +3 17 000 po Niv.28 +6 2125 000 po 
Niv. 18 +4 85 000 po 


Arme : fléaux, marteaux, pics 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d’objet égal au bonus 
d’altération de l’arme aux tests d’Intimidation. 

Pouvoir (quotidien + arme, terreur) : action libre. 
Déclencheur : vous utilisez cette arme pour réduire un 
ennemi à 0 point de vie. Effet : vous effectuez une attaque 
contre chaque ennemi pris dans une explosion de 
proximité 2 : Charisme + 2 + bonus d’altération de l'arme 
contre Volonté ; en cas de réussite, la cible subit un malus 
de -2 aux jets d'attaque et, si elle finit son tour de jeu dans 
une case adjacente à vous, elle est hébétée jusqu’à la fin de 
son tour de jeu suivant (sauvegarde annule les deux). 


CHAPITRE 1 | Objets magiques A 


Arme insatiable Niveau 3+ 


Le tintement grave et funèbre de cette arme se mue en hurlement 
quand elle est maniée au combat. 


Niv3 +1 680 po 

Niv.8 +2 3 400 po 

Niv.13 +3 17 000 po 

Arme : corps à corps 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d8 dégâts par point de bonus d’altération 

Propriété : lorsque vous réussissez un coup critique en 
utilisant cette arme, les dégâts du prochain coup critique 
que vous réussissez avec elle augmentent de 1[A]. Cet effet 
est cumulatif jusqu'à la fin de la rencontre. 

Pouvoir (quotidien) : réaction immédiate. Déclencheur : 
un ennemi qui vous est adjacent réussit un coup critique 
contre vous. Effet : lancez les dés de dégâts critiques de 
cette arme (y compris les dégâts supplémentaires conférés 
par la propriété de l'arme) et infligez le total à l'ennemi en 
question. 


Niv.18 +4 85 000 po 
Niv.23 +5 425 000 po 
Niv.28 +6 2125 000 po 


Arme meurtrière Niveau 2+ 
L'efficacité meurtrière. 
Niv.2 +1 520 po Niv. 17 +4 65 000 po 


Ni 7 +2  2600po 

Niv. 12 +3 13 000 po 

Arme : toutes 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +148 dégâts par point de bonus d’altération, et 
vous pouvez choisir de relancer tout ou partie de vos dés 
de dégâts critiques (sachant que vous devez forcément 
conserver le résultat des seconds jets). 


Niv.22 +5 325 000 po 
Niv.27 +6 1625 000 po 


Arme opiniâtre Niveau 2: 
C'était vraiment ce que vous cherchiez à faire ? 


Niv.2 +1 520 po Niv. 17 +4 65 000 po 
Niv.7 +2 2 600 po Niv.22 +5 325 000 po 
Niv.12 +3 13 000 po Niv.27 +6 1625 000 po 
Arme : distance 
Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 
Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d'’altération 
Pouvoir (rencontre) : action libre. Déclencheur : vous 
attaquez un ennemi avec cette arme et ratez. Effet : vous 
effectuez une attaque de base à distance contre un ennemi 
différent situé dans un rayon de 5 cases du premier. 


Arme piégeuse Niveau 2+ 


Une flèche tirée avec cette arme empêche votre ennemi de se 
promener. 


Niv.2 +1 520 po 
Niv.7 +2 2 600 po 
Niv.12 +3 13 000 po 
Arme : arbalètes, arcs 
Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération, ou la 
cible est maîtrisée jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant. 


Niv.17 +4 65 000 po 
Niv.22 +5 325 000 po 
Niv.27 +6 1625 000 po 
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Arme runique Niveau 5+ 


Cette arme est gravée de nombreuses runes et symboles 
arcaniques qui luisent à proximité d'émanations magiques. 


Nivs +1 1 000 po Niv. 20 +4 125 000 po 

Niv. 10 +2 5 000 po Niv.25 +5 625 000 po 

Niv.15 +3 25 000 po Niv.30 +6 3 125 000 po 

Arme : toutes 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération 

Propriété : lorsque vous touchez avec un pouvoir arcanique 
utilisant cette arme, vous gagnez des points de vie 
temporaires égaux au bonus d’altération de l'arme. 


Arme sismique Niveau 24 


Cette arme projette des ondes de force vers vos ennemis proches. 


Niv.2 +1 520 po Niv.17 +4 65 000 po 

Niv.7 +2 2 600 po Niv.22 +5 325 000 po 

Niv.12 +3 13 000 po Niv.27 +6 1625 000 po 

Arme : toutes 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération, et 
chaque ennemi adjacent à la cible du coup critique se 
retrouve à terre. 


Arme tueuse d’aura Niveau 3: 


La traînée pourpre que laisse cette arme réprime les sorts subtils et 
les pouvoirs instinctifs de votre ennemi. 


Niv3 +1 680 po Niv. 18 +4 85 000 po 

Niv.8 +2 3 400 po Niv.23 +5 425 000 po 

Niv.13 +3 17 000 po Niv.28 +6 2125 000 po 

Arme : corps à corps 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous utilisez 
cette arme pour toucher un ennemi disposant d’une aura. 
Effet : l'aura de l'ennemi est annulée, et l'ennemi ne peut 
pas la réactiver (sauvegarde annule). 


Buveuse de sang Niveau 9+ 


Vous savez quand nourrir votre arme, car elle grogne dès qu'elle 
a faim. 
Niv.9 +2 4200 po 
Niv.14 +3 21 000 po 
Niv.19 +4 105 000 po 
Arme : haches, lames lourdes 
Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 
Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération 
Propriété : si vous effectuez une attaque avec cette arme 
et ratez toutes les cibles, la buveuse de sang vous inflige 
5 dégâts, et la prochaine attaque que vous effectuez 
avant la fin de votre tour de jeu suivant inflige 2d6 dégâts 
supplémentaires à la première cible touchée par l'arme. 
Niveau 14 ou 19: l'arme vous inflige 10 dégâts, et votre 
prochaine attaque inflige 3d6 dégâts supplémentaires. 
Niveau 24 ou 29: l'arme vous inflige 15 dégâts, et votre 
prochaine attaque inflige 4d8 dégâts supplémentaires. 


Niv.24 +5 525 000 po 
Niv.29 +6 2 625 000 po 


Chantecorde berceuse 


Le trait qui surgit de cette arme chante d’une voix que la cible 
trouve des plus mélodieuses. 


Niv.9 +2 4200 po 

Niv.14 +3 21 000 po 

Niv.19 +4 105 000 po 

Arme : arbalètes, arcs 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération 

Propriété : les bardes peuvent utiliser cette arme 
comme focaliseur pour les pouvoirs de barde et de voie 
parangonique de barde. 

Pouvoir (quotidien + charme) : action libre. Déclencheur : 
vous touchez un ennemi avec un pouvoir de charme de 
barde utilisant cette arme. Effet : cet ennemi est ralenti 
(sauvegarde annule). Premier jet de sauvegarde raté : l'ennemi 
est immobilisé (sauvegarde annule). Deuxième jet de sauvegarde 
raté: l'ennemi est inconscient (sauvegarde annule). 


hantecorde de convocation Niveau 15+ 


Quand cette arme décoche son trait, un hymne ancestral chanté 
par un ost conquérant retentit en exhortant vos alliés à asséner le 
coup fatal. 


Niv.15 +3 25 000 po 
Niv.20 +4 125 000 po 
Arme : arbalètes, arcs 
Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +146 dégâts par point de bonus d’altération 

Propriété : les bardes peuvent utiliser cette arme 
comme focaliseur pour les pouvoirs de barde et de voie 
parangonique de barde. 

Pouvoir (quotidien + téléportation) : action libre. 
Déclencheur : vous touchez un ennemi avec un pouvoir de 
barde utilisant cette arme. Effet : chaque allié situé dans un 
rayon de 5 cases ou dans un rayon de 5 cases de l’ennemi 
en question peut se téléporter dans une case adjacente à 
l'ennemi au prix d’une action libre. 


Chantecorde d'’effroi Niveau 13+ 


Un hurlement de terreur totale accompagne chacun de vos tirs. 


Niv.13 +3 17 000 po Niv.23 +5 425 000 po 
Niv.18 +4 85 000 po Niv.28 +6 2125 000 po 
Arme : arbalètes, arc 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération 

Propriété : les bardes peuvent utiliser cette arme 
comme focaliseur pour les pouvoirs de barde et de voie 
parangonique de barde. 

Pouvoir (quotidien + terreur) : action libre. Déclencheur : 
vous touchez un ennemi avec un pouvoir d'attaque de 
barde utilisant cette arme. Effet : l'ennemi en question 
s'éloigne de vous d’un nombre de cases égal à votre 
modificateur de Charisme, en évitant si possible les 
attaques d'opportunité et les cases dangereuses. 


Niveau 9+ 


Niv. 24 +5 525 000 po 
Niv.29 +6 2 625 000 po 


Niv.25 +5 
Niv.30 +6 


625 000 po 
3 125 000 po 


Chantecorde d’escapade Niveau 3+ 


Vous susurrez votre magie dans l'esprit de l'adversaire, qui vous 
croit ailleurs. 


Niv.3 +1 680 po Niv. 18 +4 85 000 po 
Niv8 +2 3 400 po Niv.23 +5 425 000 po 
Niv.13 +3 17 000 po Niv.28 +6 2125 000 po 


Arme : arbalètes, arcs 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération 

Propriété : les bardes peuvent utiliser cette arme 
comme focaliseur pour les pouvoirs de barde et de voie 
parangonique de barde. 

Pouvoir (quotidien + illusion) : action libre. Déclencheur : 
vous touchez un ennemi avec un pouvoir de barde utili- 
sant cette arme. Effet : vous êtes invisible pour cet ennemi 
jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant. 


Chantecorde sifflante Niveau 24 


Les projectiles décochés par cette arme sifflent en filant vers leur 
cible. 


Niv.2 +1 520 po Niv. 17 +4 65 000 po 
Niv.7 +2 2 600 po Niv.22 +5 325 000 po 
Niv.12 +3 13 000 po Niv.27 +6 1625 000 po 


Arme : arbalètes, arcs 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +146 dégâts par point de bonus d’altération 

Propriété : les bardes peuvent utiliser cette arme 
comme focaliseur pour les pouvoirs de barde et de voie 
parangonique de barde. 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous attaquez 
l'ennemi avec un pouvoir d'attaque de barde utilisant cette 
arme. Effet : chaque allié situé dans un rayon de 5 cases de 
l'ennemi en question bénéficie d’un bonus de pouvoir de 
+2 aux jets d'attaque contre lui jusqu'à la fin de votre tour 
de jeu suivant. 


Chantelame de l'écho Niveau 4+ 


L'écho de vos sorts résonne dans cette lame, impatient d'être libéré. 


Niv4 +1 840 po Niv.19 +4 105 000 po 
Niw9 +2 4200po Niv.24 +5 525 000 po 
Niv.14 +3 21 000 po Niv.29 +6 2 625 000 po 


Arme : lames légères, lames lourdes 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération, et 
si l'attaque était un pouvoir de rencontre de barde, vous 
pouvez l'utiliser une fois de plus à votre tour de jeu suivant 
contre une seule cible avec un malus de -2 au jet d'attaque 
(vous devez tout de même recourir à l’action correspondant 
au pouvoir pour l'utiliser). 

Propriété : les bardes peuvent utiliser cette arme comme 
focaliseur pour leurs pouvoirs de barde et de voie 
parangonique de barde. 
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Chantelame harmonique 


En plus de canaliser vos sorts de barde, cette lame produit une musique 
tourbillonnante qui enveloppe l’un de vos alliés pour l'aguerrir. 


Niv.2 +1 520 po Niv.17 +4 65 000 po 
Niv.7 +2 2 600 po Niv.22 +5 325 000 po 
Niv. 12 +3 13 000 po Niv.27 +6 1625 000 po 


Arme : lames légères, lames lourdes 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération 
Propriété : les bardes peuvent utiliser cette arme comme 
focaliseur pour leurs pouvoirs de barde et de voie 
parangonique de barde. 

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Un allié situé dans un 
rayon de 5 cases bénéficie d’un bonus de pouvoir de +2 
aux jets d'attaque et à toutes les défenses jusqu’au début 
de votre tour de jeu suivant. 


Dague pénétrante Niveau 94 


Vous fendez l'espace comme vous tranchez les chars. 


Niv.9 +2 4200 po Niv. 24 +5 525 000 po 
Niv.14 +3 21000 po Niv.29 +6 2 625 000 po 
Niv. 19 +4 105 000 po 


Arme : dagues 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération 

Propriété : vous pouvez utiliser cette arme comme focaliseur 

lorsque vous exécutez un rituel de voyage demandant de 

créer des portails ou d’en traverser. Vous pouvez ajouter le 

bonus d’altération de la dague en tant que bonus d’objet aux 

tests de compétence liés à l’exécution du rituel. 

Propriété : lorsque vous utilisez un pouvoir de téléportation, 

la distance que vous pouvez parcourir augmente d’un 

nombre de cases égal au bonus d'’altération de l'arme. 

Pouvoir (quotidien + téléportation) : action mineure. Vous 

vous téléportez de 5 cases. 

Niveau 14 ou 19:10 cases. 

Niveau 24 ou 29 : 10 cases, et vous n'avez plus besoin de voir 
la case de destination. 


DAGUE PÉNÉTRANTE 
Ce stylet à la lame noir bleuté est extrêmement tranchant. 
Sa garde a l’aspect de deux visages hurlant de douleur. La 
poignée est courte, comme si elle était conçue pour une 
petite main, du cuir maculé de sang recouvrant l'acier gla- 
cial. Le pommeau est une sphère de pierre noire et lisse 
constellée de fragments dorés qui luisent au clair de lune. 
Modelée selon une arme plus puissante qu’on disait 
capable de trancher n'importe quoi, la dague pénétrante n’est 
pas aussi implacable. Elle aide en revanche bien son porteur 
à se déplacer dans l’espace et à accéder à divers portails. 
Défaire la voleuse fantôme : dans les mains d’un cri- 
minel, une dague pénétrante peut s'avérer redoutable. Une 
de ces armes s’est retrouvée en possession d’une voleuse 
ambitieuse dont les exploits lui ont valu le surnom de 
« voleuse fantôme ». Les autorités ne comprennent abso- 
lument pas comment elle réussit ses crimes plein d’audace, 
car personne ne l’a jamais vue à l’action et aucune mesure 
de sécurité n’a pu jusqu'ici l'empêcher de sévir. Mais 
quelqu'un doit bien savoir quelque chose, puisque tout le 
monde semble s’accorder pour en faire une femme. 
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Dague pénétrante 


Niveau 3+ 


Fer du gardien 


Cette arme s'embrase de haine blanche quand elle s'approche d'un 
ennemi marqué par un gardien. 


Niv3 +1 680 po Niv. 18 +4 85 000 po 
Niv.8 +2 3 400 po Niv.23 +5 425 000 po 
Niv.13 +3 17 000 po Niv.28 +6 2125 000 po 


Arme : corps à corps 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts de feu par point de bonus d’altération, 
ou +1d10 dégâts de feu par point de bonus d'altération tant 
que vous êtes sous forme tutélaire. 

Pouvoir (quotidien + feu) : action libre. Déclencheur : vous 
touchez un ennemi avec votre pouvoir fureur du gardien en 
utilisant cette arme. Effet : l'ennemi en question subit des 
dégâts de feu continus égaux à 5 + votre modificateur de Force. 
Niveau 13 ou 18 : dégâts de feu continus égaux à 10 + votre 

modificateur de Force. 
Niveau 23 ou 28 : dégâts de feu continus égaux à 15 + votre 
modificateur de Force. 


Niveau 4+ 


Gueule du gardien 


La rune primale du dévoreur est gravée sur cette arme, accroissant 
vos dégâts quand vous êtes sous forme tutélaire. 


Niv.4 +1 840 po Niv. 19 +4 105 000 po 
Niv.9 +2 4 200 po Niv. 24 +5 525 000 po 
Niv.14 +3 21000 po Niv. 29 +6 2 625 000 po 


Arme : corps à corps 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération 

Propriété : tant que vous êtes sous forme tutélaire, cette 
arme inflige des dégâts supplémentaires égaux à votre 
modificateur de Constitution. 


Hache du blizzard 


Quand le porteur de cette arme est en péril, la lame de la hache se 
couvre de givre et promet une mort glaciale à chaque mouvement. 


Niveau 3+ 


Niv3 +1 680 po Niv. 18 +4 85 000 po 
Niv.8 +2 3 400 po Niv.23 +5 425 000 po 
Niv. 13 +3 17 000 po Niv.28 +6 2125 000 po 


Arme : haches 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts de froid par point de bonus 
d'altération, ou +1d10 dégâts de froid par point de bonus 
d’altération tant que vous êtes en péril 

Propriété : tant que vous êtes en péril, cette hache inflige des 
dégâts de froid supplémentaires égaux à votre modificateur 
de Constitution. 


ED cox 


ENMARK 


THOMAS D: 


Lame de vif-argent Niveau 2+ 
L'œil a bien du mal à suivre les mouvements de cette arme si vive, 


qualité qu'elle vous confère. 


Niv.2 +1 520 po Niv.17 +4 65 000 po 
Niv.7 + 2 600 po Niv.22 +5 325 000 po 
Niv.12 +3 13 000 po Niv.27 +6 1625 000 po 


Arme : lames légères 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet égal au bonus 
d’altération de la lame aux tests d'initiative. 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous réussissez 
un coup critique avec cette arme. Effet : vous gagnez une 
action de mouvement que vous devez utiliser avant la fin 
de votre tour de jeu. 


Niveau 3+ 


Lame d'égide 
Cette lame vous permet de placer votre égide sur tous vos ennemis 
proches, d’un seul mot de pouvoir. 


Niv3 +1 680 po Niv. 18 +4 85 000 po 
Niv.8 +2 3 400 po Niv.23 +5 425 000 po 
Niv.13 +3 17 000 po Niv.28 +6 2125 000 po 


Arme : lames légères, lames lourdes 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération 

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Marquez chaque en- 
nemi pris dans une explosion de proximité 3 (sauvegarde 
annule). Si vous disposez de l'aptitude de classe d'égide 
du mage d'armes, chaque marque est considérée comme 
appliquée avec l'égide choisie. 


Lame d’ombrefaille 


Vous pouvez changer de position via la Gisombre quand vous 
maniez cette lame, mais cela vous prive d'un peu de force vitale. 


Niv.12 +3 13 000 po Niv.22 +5 325 000 po 
Niv.17 +4 65 000 po Niv.27 +6 1625 000 po 
Arme : lames légères 
Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 
Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération 
Pouvoir (à volonté + téléportation) : action libre. 
Déclencheur : vous touchez un ennemi qui vous confère un 
avantage de combat. Effet : vous subissez 5 dégâts et vous 
téléportez de 2 cases. 
Niveau 17 ou 22 : vous subissez 10 dégâts et vous 
téléportez de 3 cases. 
Niveau 27 : vous subissez 15 dégâts et vous téléportez de 
4 cases. 


Niveau 12+ 


Lame du corbeau funeste 


Cette épée est encore plus redoutable quand son porteur ou ses 
ennemis sont aux portes de la mort. 


Niveau 87 


Niv.8 +2 3 400 po Niv.23 +5 425 000 po 
Niv.13 +3 17 000 po Niv.28 +6 2 125 000 po 
Niv.18 +4 85 000 po 


Arme : lames lourdes 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +146 dégâts par point de bonus d’altération, ou 
+1410 dégâts par point de bonus d’altération tant que vous 
êtes en péril 

Propriété : lorsque vous utilisez cette arme pour réduire à 
0 point de vie un ennemi qui n’est pas un sbire, vous avez le 
choix entre dépenser une récupération et effectuer un jet de 
sauvegarde. 


Lame d'ombrefaille 


LAME D'OMBREFAILLE 
Les éladrins et certains elfes considèrent comme malséant, 
voire tabou, de porter une lame d'ombrefaille. La raison de 
cet interdit est cependant floue, car on ne trouve pas deux 
éladrins qui s'accordent sur le sujet. 

Certains avancent que les lames sont des cadeaux 
empoisonnés des drows. D’autres que l'étrange métal 
gris-vert de ces armes est issu d’un recoin du Royaume 
Lointain où le temps et l'espace complotent une démence 
qui s’alimente d'elle-même. Quelques-uns suggèrent en 
outre que les secrets de conception de ces objets ont été 
transmis aux éladrins par un exarque de Gruumsh. 

Quelle que soit l’origine à laquelle ils préfèrent croire, 
les sages et doyens éladrins s'accordent pour dire que ces 
armes sont maudites ou corrompues d’une manière ou 
d’une autre, et qu’elles n’ont pour but que de faire suinter 
la Gisombre en Féerie. Aux yeux de ceux qui emploient une 
lame d'ombrefaille, les mises en garde des éladrins sont les 
seuls indices de corruption. 

La nouvelle lame du zerth : un zerth githzerai hors-la-loi 
harcèle une petite communauté paisible. Le chef du bourg 
a décrit la puissante épée de téléportation maniée par le 
zerth et promet que la seule valeur de la lame récompen- 
sera largement celui qui pourra éliminer la menace du 
githzerai. 

Sauvez ma fille (coûte que coûte) : un érudit éladrin 
s'inquiète au sujet de sa fille, une mage d’armes dévoyée. 
Elle s'est dotée d’une lame d’ombrefaille pour plus d’effi- 
cacité dans ses agissements, sans se soucier de ce que les 
siens pensent de ces armes. L'érudit cherche quelqu'un 
qui pourra convaincre sa fille de renoncer à la lame, mais 
il craint qu’un duel à l'épée (un combat à l'issue duquel le 
vainqueur prend l'arme du vaincu) soit la seule solution. 
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Lame tempétueuse 


me du grand maître Niveau 4+ 


Les maîtres du combat sont capables de prouesses impossibles, 
ainsi que ceux qui manient cette arme à la conception parfaite. 


Niv.4 +1 840 po Niv. 19 +4 105 000 po 
Niv.9 +2 4200 po Niv.24 +5 525 000 po 
Niv.14 +3 21 000 po Niv.29 +6 2 625 000 po 


Arme : lames légères, lames lourdes 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération 

Propriété : tant que vous utilisez un pouvoir persistant, 
vous bénéficiez d’un bonus de +1 aux jets d'attaque des 
attaques de base de corps à corps et des attaques à volonté 
effectuées avec cette arme. 

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Jusqu'à la fin de la 
rencontre, tant que vous portez cette arme, vous pouvez 
avoir deux pouvoirs persistants actifs en même temps. 


me tempétueuse Niveau 4+ 


Crépitant d'énergies bleu électrique, cette lame frappe comme la tempête. 


Niv.4 +1 840 po Niv. 19 +4 105 000 po 
Niv.9 +2 4200 po Niv. 24 +5 525 000 po 
Niv.14 +3 21000 po Niv.29 +6 2 625 000 po 


Arme : lames légères, lames lourdes 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts d'électricité et de tonnerre par point 
de bonus d’altération 

Pouvoir (quotidien + électricité) : action libre. Déclencheur : 
vous touchez un ennemi avec un pouvoir d'électricité ou de 
tonnerre utilisant cette arme. Effet : l'ennemi en question se 
retrouve à terre. Il est également assourdi et subit 5 dégâts 
d'électricité continus (sauvegarde annule les deux). 
Niveau 14 ou 19 : assourdi et 10 dégâts d'électricité 

continus (sauvegarde annule les deux). 

Niveau 24 ou 29 : assourdi et 15 dégâts d'électricité 

continus (sauvegarde annule les deux). 


CHAPITRE 1 | Objets magiques 


Lance d’alfsair Niveau 3+ 
Cette lance est très appréciée des druides. 

Niv3 +1 680 po Niv. 18 +4 85 000 po 
Niw8 +2 3400po Niv.23 +5 425 000 po 
Niv.13 +3 17 000 po Niv.28 +6 2 125 000 po 


Arme : lances 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d8 dégâts de poison et psychiques par point de 
bonus d’altération 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet égal au bonus 
d’altération de la lance aux tests de Nature. 

Propriété : les classes utilisant des totems peuvent recourir à 
cette lance comme focaliseur pour leurs pouvoirs de classe 
et de voie parangonique. 

Pouvoir (quotidien + poison, psychique) : aucune. 
Déclencheur : vous réussissez un coup critique contre 
l'ennemi avec cette lance. Effet : l'ennemi touché par 
l'attaque en question est hébété jusqu’à la fin de son tour 
de jeu suivant. 


Lance totémique Niveau 2+ 


Le pouvoir de cette lance se projette dans le monde spirituel. 


Niv2 +1 520 po Niv.17 +4 65 000 po 
Ni7 +2 2600 po Niv.22 +5 325 000 po 
Niv.12 +3 13 000 po Niv.27 +6 1 625 000 po 


Arme : lances 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération 

Propriété : les shamans peuvent utiliser cette arme 
comme focaliseur pour les pouvoirs de shaman et de voie 
parangonique de shaman. 

Propriété : vous pouvez viser tout ennemi situé dans un rayon 
de 2 cases de votre compagnon spirituel avec vos attaques 
dont la portée est « Corps à corps esprit ». 


, 2 
LAME TEMPETUEUS 
Heur-Ket, originel violent des rafales et du tonnerre, fut 
vaincu durant la première guerre, mais on entend encore 
l'écho de ses vents hurlants. L’essence de l’originel s’est 
disséminée dans le monde, en Gisombre et en Féerie. 

Selon les histoires et légendes des premiers empires, cer- 
tains sites ont conservé la nature tempétueuse d'Heur-Ket. 
Les armes créées à proximité de ces endroits s’imprégnè- 
rent de cette essence et devinrent les premières lames 
tempétueuses. Aujourd’hui, la formule de conception de 
ces lames est bien connue, mais les plus puissantes res- 
tent les premières forgées après la chute d’Heur-Ket sur 
le site où fut récupérée son essence, ainsi que celles dont 
la conception a bénéficié d'un fragment de ces premières 
armes comme focaliseur de rituel. 

La promesse du façonneur : les façonneurs et autres 
individus passionnés de création d'armes magiques sont 
toujours en quête de fragments des premières lames tem- 
pétueuses ou de sites renfermant l'essence d'Heur-Ket. Ils 
sont souvent prêts à acheter de tels renseignements en 
promettant une arme conçue avec le pouvoir de l’originel. 

La forge du rivage : dans les profondeurs de l'Outreterre 
de Féerie, se terre une forge cyclope construite sur un site 
contenant une part de l'essence d’Heur-Ket. Les cyclopes 
sont plutôt durs en affaires et radins avec leurs créations, 
c'est pourquoi la Cour des Étoiles commandite souvent 
des expéditions pour aller piller le site, n’hésitant pas à y 
contribuer par sa magie de téléportation. 


KIERAN YANNER 


Magelame du bannissement Niveau 14+ 


Le puissant enchantement de cette lame vous permet de séquestrer 
brièvement l'ennemi. 


Niv. 14 +3 21 000 po Niv. 24 +5 

Niv. 19 +4 105 000 po Niv.29 +6 

Arme : lames légères, lames lourdes 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +146 dégâts par point de bonus d’altération, ou 
+148 par point de bonus d’altération si utilisée comme 
focaliseur pour un pouvoir arcanique. 

Pouvoir (quotidien + téléportation) : action libre. 
Déclencheur : en utilisant cette arme, vous touchez un 
ennemi avec un pouvoir d'attaque arcanique qui tire, 
pousse, téléporte ou fait glisser la cible. Effet : au lieu d’être 
poussé, tiré, téléporté ou fait glisser, l'ennemi disparaît. À 
la fin de son tour de jeu suivant, il réapparaît dans l’espace 
qu'il a quitté. Si cet espace est occupé, il apparaît dans 
l’espace inoccupé le plus proche de votre choix. 


525 000 po 
2 625 000 po 


Magelame fidèle 


Quand elle est liée à vous, cette magelame rejoint votre main plus 
vite et de plus loin. 


Niveau 24 


Niv.2 +1 520 po Niv.17 +4 65 000 po 
Ni.7 +2 2600 po Niv.22 +5 325 000 po 
Niv. 12 +3 13 000 po Niv.27 +6 1625 000 po 


Arme : lames légères, lames lourdes 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +146 dégâts par point de bonus d’altération, ou 
+148 par point de bonus d’altération quand elle est utilisée 
comme focaliseur pour un pouvoir arcanique. 

Propriété : cette arme peut être utilisée comme une arme 
de jet lourde avec une portée de 5/10. Si vous disposez de 
l'aptitude de classe de porte-lame, vous pouvez rappeler 
cette arme dans votre main depuis une distance pouvant 
atteindre 1,5 kilomètre. 


LANCE D'ALFSAIR 


De petits bosquets d'étranges conifères noueux appelés 
alfsairs poussent dans les vallons reculés à la rencontre 
entre la forêt de Blantronc et les monts Forgeclair. Parfois 
appelée sagebois par les druides et shamans du nord, 
cette essence très légère et robuste suinte en permanence 
d’une sève collante à l’odeur sucrée que certaines tribus 
emploient pour la communication primale. 

Les druides récoltent soigneusement les branches de 
ces arbres qu'ils préparent pour en tirer des lances d’aspect 
déséquilibré, mais étonnamment efficaces. Grâce à une 
conception ingénieuse et des enchantements spéciaux, 
les porteurs parviennent à contrôler le flux de la sève, au 
grand dam de leurs ennemis. 

Sagesse fuyante : un vieux shaman connaît des diffi- 
cultés. I! sombre progressivement dans la folie, harcelé par 
trois esprits qu’il est le seul à voir. Selon lui, ses tourmen- 
teurs ne pourront être bannis que par le contact d’une lance 
d'alfsair. Sa gratitude sera grande pour tout aventurier qui 
se présentera avec un tel objet pour l'aider. 

Le Toit du monde : les lances d'alfsair sont des armes 
mystiques. Les légendes racontent que les plus puissantes 
ne sont même pas conçues, mais qu’elles poussent directe- 
ment au sommet de la plus haute montagne de ce monde. 
Selon ces récits, tous les soixante-seize ans, quand le jour est 
le plus long de l’année et que l'étoile vagabonde de la Dent 
du dragon est visible dans le ciel nocturne, une nouvelle 
lance d'alfsair se présente au sommet du Toit du monde. 


MAGELAME FIDÈLE 
Il existe une très vieille histoire au sujet d’une guerre entre 
une enclave éladrine et un royaume drakéide. Les détails du 
conflit se sont perdus avec le temps, tandis que le « partisa- 
nisme » et la désinformation ont rendu ses motifs nébuleux, 
mais sa conclusion alimente toujours la légende. 

Durant les derniers jours de la guerre, un prince éla- 
drin et son escorte s'approchèrent de la forteresse du roi 
drakéide pour entamer les pourparlers. Le prince dit dis- 
poser de l'autorité pour négocier une impasse qui allait 
ramener la paix et les frontières telles qu’elles avaient été 
avant le conflit. Le roi invita les envoyés éladrins dans sa 
forteresse. Une fois à l’intérieur les éladrins furent attaqués, 
aveuglés et jetés aux oubliettes. 

Le roi drakéide espérait marchander la vie du prince 
contre quelque profit politique, mais les éladrins s’occu- 
pèrent eux-mêmes de leur « rançon » dès la première nuit. 
Le prince et ses compagnons, tous mages d’armes d'élite 
formés à l’art du combat en aveugle, appelèrent leurs 
magelames fidèles qui attendaient de l’autre côté des murs 
de la forteresse et se libérèrent au fil de l'épée. Le perfide 
roi drakéide ne survécut pas à l'évasion. 

Le prestige de l’ordre : une assemblée de mages 
d'armes liée à l’université de magiciens locale confie une 
magelame fidèle à chaque nouveau membre pour symboli- 
ser son acceptation. On ne devient pas facilement membre 
de l’ordre, toutefois. Les candidats doivent au préalable 
prouver leur valeur en réussissant trois épreuves et en 
accomplissant au moins un exploit choisi par les maîtres 
de l’université. 

Une étrange trouvaille : les rumeurs racontent que 
si l’on fouille bien les alentours du château d’un certain 
tyran, on peut trouver une magelame fidèle cachée sous un 
buisson ou un roc. 


Marteau-avalanche Niveau 4+ 


Enchanté par l'essence de la terre élémentaire, ce marteau s'abat 
sur vos adversaires comme l'avalanche. 


Niv.4 +1 840 po Niv. 19 +4 105 000 po 
Niv.9 +2 4 200 po Niv. 24 +5 525 000 po 
Niv.14 +3 21 000 po Niv.29 +6 2625 000 po 


Arme : marteaux 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d10 dégâts par point de bonus d’altération, et la 
cible se retrouve à terre. 

Propriété : lorsque vous chargez un ennemi et le touchez avec 
une attaque de base de corps à corps effectuée avec cette 
arme, l'attaque inflige 1[A] dégâts supplémentaires. 


Marteau tellurien Niveau 14 


Ce marteau semble façonné à partir d’un même bloc de pierre, 
bien qu’il ne soit pas plus lourd qu'une arme normale, mais il 
frappe vos ennemis comme un bélier de siège. 


NivT1 +1 360 po Niv. 16 +4. 45 000 po 
Niv 6 +2 1 800 po Niv.21 +5 225 000 po 
Niv. 11 +3 9 000 po Niv.26 +6 1125 000 po 


Arme : marteaux 
Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 
Critique : la cible se retrouve à terre. 


CHAPITRE 1 | Objets magiques 


MATRAQUE INOUBLIABLE 


Une matraque inoubliable présente un manche robuste en 
noyer blanc, enveloppé de corde rouge, avec une poignée 
chaussée de métal forgé selon les traits d’un visage sévère 
avec une barbe en forme de pique. L'autre extrémité est 
une masse à ailettes avec une ferrure convexe en acier 
lisse. Chacune des sept ailettes est de section triangulaire. 
l'arme est façonnée selon l'aspect de celle que portait 
un très ancien saint, serviteur vertueux des dieux, qui lutta 
contre la tyrannie et l'injustice au profit de la loi divine. 
Elle renferme une partie de son essence sacrée, ce qui en 
fait un objet très prisé des serviteurs divins de ce monde. 
Les prêtres et autres héros des dieux cherchent à détenir 
une matraque inoubliable pour sa capacité à transmettre le 
jugement divin en rappelant leurs crimes et péchés passés 
à ceux qu’elle frappe. Rares sont ceux qui ont la vaillance 
pour surmonter un tel assaut psychique. 

Expiation : les dieux de l'ordre et de la bonté octroient 
parfois des objets saints à ceux qui ont foulé la voie de 
lombre et résisté à ses tentations, avant de retrouver la 
lumière avec la ferveur des paladins les plus dévoués. Il faut 
beaucoup d'abnégation et de pénitence pour que les dieux 
consentent à léguer un tel objet, mais ceux qui expient avec 
la profonde sincérité attendue peuvent fort bien se retrou- 
ver avec un symbole aussi fort qu’une matraque inoubliable 
entre les mains. 


Masse to que Niveau 2 


Une partie du pouvoir détenu par votre compagnon spirituel 
anime également cette masse. 


Niv2 +1 520 po Niv. 17 +4 65 000 po 
Niv.7 +2 2 600 po Niv.22 +5 325 000 po 
Niv.12 +3 13 000 po Niv.27 +6 1625 000 po 


Arme : masses 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération 
Propriété : les shamans peuvent utiliser cette arme 

comme focaliseur pour les pouvoirs de shaman et de voie 
parangonique de shaman. 

Propriété : lorsque vous utilisez cette arme comme focaliseur 
pour un pouvoir dont la portée est « Corps à corps esprit », 
vous pouvez choisir de prendre votre case comme case 
d’origine du pouvoir. 


Matraque inoubliable 


Un coup bien senti de cette masse suffit souvent à montrer son 
erreur à votre ennemi. 


Niv.8 +2 3 400 po Niv.23 +5 425 000 po 
Niv.13 +3 17 000 po Niv.28 +6 2125 000 po 
Niv.18 +4 85 000 po 


Arme : masses 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération, ou la 
cible est hébétée (sauvegarde annule) 

Propriété : les personnages divins peuvent utiliser cette masse 
comme symbole sacré pour leurs pouvoirs divins. 

Propriété : vous réussissez un coup critique avec cette arme 
sur un résultat de 19-20 quand elle est utilisée comme 
arme ou comme focaliseur pour un pouvoir d'attaque de 
corps à corps divin. 


CHAPITRE 1 | Objets magiques 


Pic de l’empaleur au 4+ 


Cette arme barbelée peut laisser une réplique éphémère d'elle- 
même dans la chair de votre ennemi pour le bloquer. 


Niv.4 +1 840 po Niv. 19 +4 105 000 po 
Niv.9 +2 4 200 po Niv. 24 +5 525 000 po 
Niv.14 +3 21 000 po Niv.29 +6 2 625 000 po 
Arme : pics 


Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération, et la 
cible est maîtrisée par une réplique magique de cette arme 
(sauvegarde annule). Effet secondaire : 10 dégâts. 
Niveau 14 ou 19 : effet secondaire : 15 dégâts. 
Niveau 24 ou 29 : effet secondaire : 20 dégâts. 


Niveau 3+ 


Ronge-chairs 
Cette arme crisse quand son tranchant en dents de scie mord la 
chair, l'os ou l'acier. 


Niv3 +1 680 po Niv. 18 +4 85 000 po 
Niv.8 +2 3 400 po Niv.23 +5 425 000 po 
Niv.13 +3 17 000 po Niv.28 +6 2125 000 po 


Arme : armes d’hast, haches, lames lourdes 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d10 dégâts par point de bonus d’altération 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous 
effectuez une attaque visant la CA avec cette arme. 
Effet : l'attaque en question vise en fait la Vigueur et inflige 
1d6 dégâts supplémentaires en cas de réussite. 
Niveau 13 ou 18 : 2d6 dégâts supplémentaires. 
Niveau 23 ou 28 : 3d6 dégâts supplémentaires. 


MUNITIONS 


L'efficacité d’une arme à distance dépend avant tout de la 
visée, mais ne négligez pas la puissance pour autant. 


Les flèches, carreaux et billes de fronde enchantés que 
projettent les armes à distance sont d’une efficacité 
exceptionnelle. Vous devez charger des munitions 
magiques avant de pouvoir les activer et les projeter 
(en dépensant l'action nécessaire), sachant qu'elles sont 
inutilisables une fois tirées. Quand elles sont utilisées 
en conjonction avec des pouvoirs visant plusieurs 
ennemis, les munitions magiques n'affectent que le 
premier jet d'attaque ou la première cible après avoir 
été chargées. Dans certaines circonstances, comme 
lorsque le rechargement se fait au prix d'une action 
libre, l'attaquant à distance peut néanmoins s’il le 
souhaite charger plus de munitions magiques au cours 
d’une attaque visant plusieurs cibles. Les munitions 
appliquent un bonus d’altération au jet d'attaque et 

au jet de dégâts. Si l'arme à projectiles est magique, 
c'est le bonus d’altération des munitions qui est pris 

en compte, et non celui de l'arme. Les dégâts supplé- 
mentaires en cas de coup critique et les propriétés de 
l'arme s'appliquent, de même que celles des munitions. 
Recourir à des munitions magiques ne vous empêche 
pas d'activer les pouvoirs de l’arme magique. Vous 
pouvez projeter des munitions magiques sans les acti- 
ver, auquel cas c’est le bonus d’altération de l'arme qui 
est pris en compte et vous ne recevez aucun avantage 
des munitions (vous les dépensez, toutefois). 


Création de cauchemar, le ronge-chairs est animé par la 
malveillance et une indicible soif de sang et de chair. Il a 
plus ou moins la forme et la taille de l'arme ordinaire cor- 
respondante, si ce n'est que son tranchant n'est pas régulier, 
mais en dents de scie et marqué de barbelures suintant de 
diverses humeurs mélangées à une sorte de graisse noire. 
Au combat, ce tranchant irrégulier s’agite pour mordre la 
chair et les os, tout en crachant une fumée nauséabonde. 
Les armes ronge-chairs sont issues des entrailles 
des Abysses, façonnées par des mains démoniaques et 
imprégnées de toute la haine, la bile et la violence qui 
bouillonnent en cet abject royaume. Les démons espèrent 
avec ces armes pouvoir rompre les chaînes mystiques qui 
lient un dieu oublié depuis longtemps séquestré dans les 
profondeurs enténébrées du plan. Certains pensent que les 
ronge-chaîrs qu'on trouve dans le monde sont les vestiges de 
très anciennes armes démoniaques et que celles qui sont 
conçues par des mains mortelles ne seraient que les objets 
de création abyssale reprenant forme. La légende raconte 
que lorsqu'un certain nombre (dont l'exactitude s'est perdue 
avec l’histoire) de ronge-chairs auront été retrouvées, les 
chaînes qui retiennent le dieu sinistre seront brisées et 
libéreront un mal tel que le monde n’en a jamais connu. 


Les noms de munitions sont associés à certains types 
de munitions, mais les enchantements décrits dans 
cette section peuvent s'appliquer à tout type ; ainsi, il 
est tout à fait possible de créer ou de trouver une flèche 
ou une bille de fronde affichant les mêmes particulari- 
tés qu'un carreau de gaucherie. 


Bille de convocation Niveau 8+ 


Cette bille magnétique vous permet de rapprocher un allié de votre 
ennemi. 


Niv.8 +2 125 po Niv.23 +5 17 000 po 
Niv. 13 +3 650 po Niv.28 +6 85 000 po 
Niv. 18 +4 3 400 po 

Munition 


Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Propriété : lorsque vous touchez un ennemi avec une attaque 
utilisant cette munition, un allié situé dans un rayon de 

3 cases de lui peut se téléporter dans un espace qui lui est 


adjacent. 


Bille lancinante Niveau 3+ 


Cette pierre de fronde d’un rouge vif attire aussitôt l'attention de 
votre cible. 


Niv3 +1 30 po Niv.18 +4 3 400 po 
Niv.8 +2 125 po Niv.23 +5 17 000 po 
Niv. 13 +3 650 po Niv.28 +6 85 000 po 
Munition 


Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Propriété : lorsque vous touchez un ennemi avec une attaque 
utilisant cette munition, vous marquez l'ennemi jusqu’à la 
fin de son tour de jeu suivant. Tant qu’il est ainsi marqué 
par vous, la munition le frappe de nouveau (146 dégâts par 
point de bonus d’altération) chaque fois qu'il effectue une 
attaque qui ne vous prend pas pour cible. 


| RONGE-CHAIRS 


Vaincre la secte de la Spirale du vice : le Dieu 
Enchaîné qui est séquestré dans les Abysses a bien des 
sectes et des serviteurs dans le monde des mortels. Leurs 
noms sont très variés, tout autant que les identités qu'ils 
attribuent au Dieu Enchaîné, plus effroyables les unes 
que les autres. Les sectes de ce dieu déchu cherchent des 
objets associés à son terrible nom, notamment les ronge- 
chairs, symboles physiques de sa malice à l'égard de ceux 
qui se dressent contre ses desseins. Traquer et éliminer 
une telle secte mettra forcément sur la piste d’une arme 
ronge-chairs. 

Arpenter le Dédale sans Fin : Baphomet règne sur 
le Dédale sans Fin des Abysses, une strate quasi infinie 
de tunnels, de passages, de trappes et d’horreurs, qui 
attendent tous de piéger le voyageur malheureux pour 
le soumettre à d’indescriptibles tourments. Survivre au 
Dédale sans Fin est déjà un exploit en soi, mais surmon- 
ter ses pièges, dangers et gardiens est aussi un excellent 
moyen de trouver toutes sortes d'objets sinistres, notam- 
ment un ronge-chairs. Cela dit, ces armes sont rarement 
laissées à l'abandon et les aventuriers devront probable- 
ment les arracher aux doigts morts et glaciaux de leur 
ancien propriétaire. 


Bille-surprise Niveau 3+ 


Cette bille clignote dans les airs, si bien que votre cible ne la voit 
pas arriver. 


Niv.3 +1 30 po Niv.18 +4 3 400 po 
Niv.8 +2 125 po Niv.23 +5 17 000 po 
Niv.13 +3 650 po Niv. 28 +6 85 000 po 
Munition 


Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Propriété : lorsque vous attaquez un ennemi avec cette 
munition, il vous confère un avantage de combat pour 
l'attaque en question. 


Bille vireuse Niveau 5+ 


Vous murmurez une direction à cette bille bistournée et elle 
contourne les obstacles. 


Niv.5 +1 50 po Niv. 20 +4 5 000 po 

Niv. 10 +2 200 po Niv.25 +5 25 000 po 

Niv.15 +3 1 000 po Niv.30 +6 125 000 po 

Munition 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Propriété : lorsque vous disposez d’une ligne d'effet vers une 
case adjacente à un ennemi, vous pouvez attaquer celui-ci 
en utilisant cette munition. L'ennemi est considéré comme 
disposant d’un abri. 


Carreau-araignée Niveau 3+ 


Ce carreau recouvert de toile d'araignée enveloppe les ennemis 
quand il atteint sa cible. 


Niv.3 +1 30 po Niv. 18 +4 3 400 po 
Niv.8 +2 125 po Niv.23 +5 17 000 po 
Niv.13 +3 650 po Niv. 28 +6 85 000 po 
Munition 


Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Propriété : lorsque vous touchez un ennemi avec une attaque 
utilisant cette munition, lui et tous les ennemis qui lui sont 
adjacents sont ralentis jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant. 


CHAPITRE 1 | Objets magiques 


Carreau d’amarre 
La téléportation devient bien plus difficile quand ce carreau atteint sa cible. 


Niveau 9+ 


Niv.9 +2 160 po Niv. 24 +5 21 000 po 
Niv. 14 +3 800 po Niv. 29 +6 105 000 po 
Niv. 19 +4 4200 po 

Munition 


Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Propriété : lorsque vous touchez un ennemi avec une attaque 
utilisant cette munition, il ne peut pas se téléporter, et 
aucune créature ne peut se téléporter dans un espace situé 
dans un rayon de 2 cases de lui (jusqu’à la fin de son tour de 
jeu suivant dans les deux cas). 


Carreau de gaucherie 


La victime de ce carreau déjeté est trop gauche pour éviter les 
attaques les plus franches. 


Niveau 8+ 


Ni.8 +2 125 po Niv.23 +5 17 000 po 
Niv. 13 +3 650 po Niv. 28 +6 85 000 po 
Niv. 18 +4 3 400 po 

Munition 


Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Propriété : lorsque vous touchez un ennemi avec une attaque 
utilisant cette munition, il ne peut pas se décaler jusqu’à la 
fin de son tour de jeu suivant. 


Carreau de transit Niveau 8+ 
Ce carreau en forme d'éclair vous permet de vous rapprocher de votre able. 


Ni8 +2 125 po Niv.23 +5 17 000 po 
Niv. 13 +3 650 po Niv.28 +6 85 000 po 
Niv. 18 +4 3 400 po 

Munition 


Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Propriété : lorsque vous touchez un ennemi avec une attaque 
utilisant cette munition, vous pouvez vous téléporter dans 
un espace adjacent à cet ennemi. 
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Flèche de phase 


Carreau d'influence spatiale Niveau 8+ 


De conception éladrine, ce carreau grésillant téléporte ceux qu'il atteint. 


Niv.8 +2 125 po Niv.23 +5 17 000 po 
Niv.13 +3 650 po Niv. 28 +6 85 000 po 
Niv.18 +4 3 400 po 

Munition 


Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 
Propriété : lorsque vous touchez un ennemi avec une attaque 
utilisant cette munition, vous le téléportez de 1 case. 


Carreau dissipateur Niveau 8+ 


Ce carreau d’un noir mat anéantit les invocations et les périmètres. 


Niv.8 +2 125 po Niv. 23 +5 17 000 po 
Niv.13 +3 650 po Niv. 28 +6 85 000 po 
Niv.18 +4 3 400 po 

Munition 


Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Propriété : lorsque vous touchez un ennemi avec une attaque 
utilisant cette munition, vous pouvez annuler une invocation 
ou un périmètre créé par cet ennemi. 


Flèche d'assaut Niveau 2+ 


Cette flèche noire a un fanion lumineux en guise de sillage, pour 
mieux souligner sa cible. 


Niv2 +1 25 po Niv.17 +4 2 600 po 
Niv.7 +2 100 po Niv.22 +5 13 000 po 
Niv. 12 +3 500 po Niv.27 +6 65 000 po 
Munition 


Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Propriété : lorsque vous touchez un ennemi avec une 
attaque utilisant cette munition, chaque allié qui peut 
voir cet ennemi bénéficie d’un bonus d’objet de +1 aux 
jets d'attaque contre lui jusqu’à la fin de votre tour de jeu 
suivant. 


CHRIS SEAMAN 


Flèche de foudre Niveau 3+ 
Les stries bleu et blanc de cette flèche vrombissent d'énergie. 

Niv.3 +1 30 po Niv.18 +4 3 400 po 
Niv.8 +2 125 po Niv.23 +5 17 000 po 
Niv. 13 +3 650 po Niv.28 +6 85 000 po 
Munition 


Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Propriété : lorsque vous touchez un ennemi avec une attaque 
utilisant cette munition, il subit 1d6 dégâts d'électricité 
supplémentaires par point de bonus d’altération et est 
hébété jusqu'à la fin de son tour de jeu suivant. 


Flèche de la tempête de feu Niveau 34 


Le bois carbonisé de cette flèche semble miroiter de chaleur. 


Niv.3 +1 30 po Niv.18 +4 3 400 po 
Niv.8 +2 125 po Niv.23 +5 17 000 po 
Niv.13 +3 650 po Niv. 28 +6 85 000 po 
Munition 


Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Propriété : lorsque vous touchez un ennemi avec une 
attaque utilisant cette munition, cet ennemi et chaque 
créature qui lui est adjacente subissent 146 dégâts de feu 
supplémentaires par point de bonus d’altération. 


Flèche de phase Niveau 25+ 

Intangible dans les airs, cette flèche frappe sa cible très concrètement. 

Niv.25 +5 25 000 po Niv. 30 +6 125 000 po 

Munition 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Propriété : lorsque vous attaquez en utilisant cette munition, 
vous n'avez pas besoin de disposer d’une ligne d'effet jusqu'à 
la cible, et votre jet d'attaque ne subit aucun malus en raison 
d’un abri ou d’un abri supérieur. 


Niveau 3+ 


Flèche glaciale 
La hampe de cette flèche est enduite de glace immuable. 


Niv.3 +1 30 po Niv.18 +4 3 400 po 
Niv.8 +2 125 po Niv. 23 +5 17 000 po 
Niv.13 +3 650 po Niv.28 +6 85 000 po 
Munition 


Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Propriété : lorsque vous touchez un ennemi avec une 
attaque utilisant cette munition, il subit 1d6 dégâts de 
froid supplémentaires par point de bonus d’altération et est 
ralenti jusqu'à la fin de son tour de jeu suivant. 


Flèche révélatrice Niveau 9+ 


L'œil d’Ioun marque cette flèche d’un jaune étincelant. 


Niv.9 +2 160 po Niv. 24 +5 21 000 po 
Niv. 14 +3 800 po Niv.29 +6 105 000 po 
Niv. 19 +4 4 200 po 

Munition 


Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Propriété : lorsque vous touchez un ennemi avec une attaque 
utilisant cette munition, l'ennemi ne peut pas bénéficier de 
Pinvisibilité jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant. 


_ARMURES 


Nulle attaque n'est imparable. 


L'armure fait une partie intégrante de l'équipement de 
l'aventurier. De la toge du magicien aux peaux du bar- 
bare, en passant par la cotte de mailles du barde et le 
harnois du paladin, la protection d'une armure est un 
atout dont profitent tous les héros. 

Les enchantements améliorent la classe d’armure 
du porteur, que ce soit en comblant les interstices d’un 
harnois par des écrans de force ou en durcissant le cuir 
jusqu'à ce qu'il puisse détourner un tir de baliste. Les 
aventuriers aguerris peuvent compter sur une armure 
magique pour les protéger contre bien des choses, y 
compris les crocs d’un dracosire. 

Enfin, dans certains cas. 


Armure ailée Niveau 13+ 


À votre demande, de magnifiques ailes d'ange apparaissent sur 
cette armure. 


Niv.13 +3 17 000 po Niv.23 +5 425 000 po 
Niv.18 +4 85 000 po Niv.28 +6 2125 000 po 
Armure : toutes 
Altération : CA 


Propriété : vous bénéficiez d'un bonus d'objet égal au bonus 
d’altération de l’armure aux tests d’Athlétisme visant à 
sauter. 

Pouvoir (quotidien) : action de mouvement. Vous volez à 
votre VD. Vous devez commencer et terminer ce déplace- 
ment sur une surface solide. Vous bénéficiez également 
d’un bonus de pouvoir de +2 à toutes les défenses jusqu'à 
la fin de votre tour de jeu suivant. 


Armure-bastion Niveau 74 
Cette armure encombrante est très appréciée des protecteurs 


nains, pour qui elle paraît d'ailleurs conçue. 


Ni7 +2 2600 po Niv.22 +5 325 000 po 
Niv.12 +3 13 000 po Niv.27 +6 1625 000 po 
Niv.17 +4 65 000 po 


Armure : écailles, harnois 

Altération : CA 

Pouvoir (rencontre) : action mineure. Vous annulez une 
marque sur vous ou un allié qui vous est adjacent. 


Armure bileuse Niveau 8% 


Vous pouvez faire dégouliner cette armure d’une substance acide 
qui brûle ceux qui la touchent. 


Ni.8 +2 3400 po Niv.23 +5 425 000 po 
Niv.13 +3 17 000 po Niv.28 +6 2 125 000 po 
Niv.18 +4 85 000 po 


Armure : écailles, harnois 
Altération : CA 
Pouvoir (quotidien + acide) : action mineure. Jusqu'à la 
fin de votre tour de jeu suivant, toute créature qui vous 
touche avec une attaque de corps à corps subit 5 dégâts 
d’acide continus (sauvegarde annule). 
Niveau 13 ou 18 : 10 dégâts d'acide continus (sauvegarde 
annule). 
Niveau 23 ou 28 : 15 dégâts d'acide continus (sauvegarde 
annule). 
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ARMURE DE SAINTE RADIANCE 
Xelfide était un repaire de corruption, de péché et de 
débauche. Le bourg, foyer de bandits, parasites et autres 
vauriens, existait en marge de la loi et de la décence. Le 
bien avait peu de chances de s'épanouir dans un tel lieu. 

Il y a cinquante ans, un prêtre errant de Pélor que l’on 
appelait Koslin se présenta à Xelfide avec l'intention de 
purifier la communauté. Sa première tentative rencontra 
une résistance féroce, marquée par la violence et le larcin. 
Après ce désastre, la détermination du prêtre en pâtit ; 
jusqu’à ce qu’il ait une vision où Pélor le montrait sur la 
place de la ville à midi, en pleine prière. 

Koslin prit la direction de la place, obéissant à ce qu'il 
percevait comme une mission de son dieu. Au début, il 
ne suscita que rires et railleries, mais il persista dans ses 
prières et son armure commença à émettre une radiance 
croissante. Cette démonstration de bénédiction divine 
suffit à pousser bien des spectateurs à la conversion, mais 
le prêtre fut tragiquement tué par ceux qui s’accrochaient à 
leurs vices. Avant cela, toutefois, le bourg avait eu le temps 
de se tourner vers la vertu. L'armure de sainte radiance com- 
mémore cet acte sacré. 

Purifier Xelfide, une nouvelle fois : depuis la mort 
de Koslin, Xelfide est progressivement retombé dans la 
débauche. Les dirigeants corrompus du bourg détiennent 
l’'armure de Koslin qu'ils cachent dans leur forteresse. Si 
un héros de valeur peut récupérer l’armure pour la porter 
à nouveau au nom de Pélor, la communauté retrouvera 
peut-être la voie de la vertu. 

Résidus de lie : quelques-uns des habitants les plus 
malfaisants de Xelfide ont fui vers la frontière quand Koslin 
a converti le bourg au culte de Pélor. Avant de partir, ils ont 
pu assassiner le prêtre et s'emparer de son armure, qu'ils ont 
enfouie sous leur campement. Ils harcèlent désormais Xel- 
fide en paralysant le commerce, sans oublier de voler et tuer 
sans le moindre remord. Les habitants du bourg cherchent 
l'assistance de héros qui suivent la même voie que Koslin. 


Armure d’âäme genasi Niveau 4+ 


Les énergies élémentaires fusent dans cette armure censée 
renfermer la force vitale d'un genasi. 


Niv.4 +1 840 po Niv. 19 +4 105 000 po 

Niv.9 +2 4200 po Niv.24 +5 525 000 po 

Niv.14 +3 21 000 po Niv.29 +6 2 625 000 po 

Armure : cuir, peau 

Altération : CA 

Propriété : cette armure est en phase avec la manifestation 
élémentaire d’un genasi (cf. Guide des Joueurs des Royaumes 
Oubliés, page 10) choisie à la création de l’objet. 

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Jusqu’à la fin de 
la rencontre, vous pouvez utiliser le pouvoir racial de 
rencontre associé à la manifestation élémentaire de 
l’armure. Si vous disposez déjà de ce pouvoir racial, vous 
pouvez l'utiliser une seconde fois au cours de la rencontre. 
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Armure d'atténuation Niveau 4+ 
Cette lourde armure métallique absorbe les chocs les plus violents. 


Ni.5 +1 1 000 po Niv. 20 +4 125 000 po 
Niv. 10 +2 5 000 po Niv.25 +5 625 000 po 
Niv.15 +3 25 000 po Niv.30 +6 3125 000 po 
Armure : écailles, harnois 
Altération : CA 
Pouvoir (quotidien) : aucune. Déclencheur : un effet vous 
étourdit ou vous hébète. Effet : vous effectuez un jet 
de sauvegarde contre l'effet en question. En cas de 
sauvegarde, l'effet est annulé. 


Armure de fontaine vitale Niveau 4+ 


Couverte de symboles primitifs ancestraux, cette puissante armure 
a sauvé la vie de plus d’un gardien. 


Niv.4 +1 840 po Ni 19 +4 105 000 po 

Niv.9 +2  4200po Niv.24 +5 525 000 po 

Niv. 14 +3 21 000 po Niv.29 +6 2 625 000 po 

Armure : peau 

Altération : CA 

Propriété : lorsque vous effectuez des jets de sauvegarde au 
début de votre tour de jeu en utilisant l'aptitude de classe de 
fontaine de vie, vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +1 à 
chaque jet de sauvegarde. 

Pouvoir (quotidien) : aucune. Déclencheur : vous commencez 
votre tour de jeu et disposez de l'aptitude de classe de 
fontaine de vie. Effet : vous effectuez un jet de sauvegarde 
contre chaque effet qu’une sauvegarde est en mesure 
d’annuler au lieu d’un seul effet. 


Armure de la pierre kem Niveau 8+ 


Conçue à partir de kemras, cette pierre très résistante et légère que 
l'on trouve dans divers dominions de la Mer Astrale, cette armure 
stabilise l'essence de son porteur. 


Niv.8 +2 3 400 po 

Niv.13 +3 17 000 po 

Niv.18 +4 85 000 po 

Armure : écailles, harnoiïs 

Altération : CA 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +4 à toutes 
les défenses contre les effets de métamorphose. 


Niv.23 +5 425 000 po 
Niv.28 +6 2125 000 po 


Armure de l’éraflure Niveau 14+ 


Quand vous activez cette armure, le coup le plus puissant ne 

pourra guère que vous égratigner. 

Niv.14 +3 21 000 po 

Niv. 19 +4 105 000 po 

Armure : peau, mailles 

Altération : CA 

Pouvoir (quotidien) : interruption immédiate. Déclencheur : 
une attaque vous touche sans réussir un coup critique. 
Effet : l'attaque en question inflige les dégâts minimums. 


Niv. 24 +5 525 000 po 
Niv.29 +6 2 625 000 po 


Armure de l’ombre perfide 

Cette armure enveloppée d'ombres vous voile devant l'ennemi. 

Niv 14 +3 21 000 po Niv24 +5 525 000 po 

Niv.19 +4 105 000 po Niv.29 +6 2625 000 po 

Armure : cuir, peau 

Altération : CA 

Propriété : lorsque vous attaquez un ennemi qui vous confère 
un avantage de combat, vous disposez d’un camouflage 
jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 


Niveau 14+ 


KALMAN ANDRASOFSKY 


Armure de molosse d'ombre Niveau 7+ 


Cette armure tirée de la peau d’un énorme molosse d'ombre vous 
permet de vous esquiver furtivement quand vous subissez une 
blessure grave. 


Niv7 +2 2 600 po Niv.22 +5 325 000 po 
Niv.12 +3 13 000 po Niv.27 +6 1625 000 po 
Niv.17 +4 65 000 po 

Armure : peau 

Altération : CA 


Pouvoir (quotidien) : réaction immédiate. Déclencheur : vous 
vous retrouvez en péril. Effet : vous devenez immatériel 
jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant. 


Armure de rétablissement 


Niveau 3+ 


instantané 


Vous vous extrayez des conditions les plus meurtrières quand vous 
portez cette armure très souple. 


Niv.3 +1 680 po Niv. 18 +4 85 000 po 
Niv.8 +2 3 400 po Niv.23 +5 425 000 po 
Niv.13 +3 17 000 po Niv.28 +6 2125 000 po 


Armure : étoffe, cuir 

Altération : CA 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +1 aux jets 
de sauvegarde contre les dégâts continus. 

Pouvoir (quotidien + guérison) : action mineure. Vous 
pouvez utiliser ce pouvoir quand vous subissez des dégâts 
continus. Les dégâts continus sont annulés, et vous béné- 
ficiez d’une régénération égale à la valeur de ces dégâts 
continus jusqu'à la fin de la rencontre. 


Armure de riposte Niveau 10+ 


La protection de cette armure châtie le premier ennemi à vous frapper. 


Niv. 10 +2 5 000 po Niv.25 +5 625 000 po 
Niv.15 +3 25 000 po Niv.30 +6 3 125 000 po 
Niv.20 +4 125 000 po 
Armure : étoffe, cuir, peau 
Altération : CA 
Propriété : à chaque rencontre, le premier ennemi qui vous 
touche subit 5 dégâts continus (sauvegarde annule). 
Niveau 20, 25, ou 30 : 10 dégâts continus (sauvegarde annule). 


Armure de sainte radiance Niveau 15+ 


Le rayonnement du soleil émane de cette cotte de mailles. 


Niv.15 +3 25 000 po Niv.25 +5 625 000 po 

Niv.20 +4 125 000 po Niv. 30 +6 3 125 000 po 

Armure : mailles 

Altération : CA 

Pouvoir (quotidien + guérison) : action mineure. Vous 
dépensez votre utilisation d’un pouvoir de conduit divin 
pour la rencontre et produisez une lumière vive dans un 
rayon de 20 cases jusqu'à la fin de la rencontre. Dans cette 
zone, vous et vos alliés bénéficiez de régénération 3 tant 
que vous êtes en péril, et d’un bonus de pouvoir de +2 aux 
jets de sauvegarde, 


Armure de santé durable Niveau 23+ 


Tant que vous portez cette armure, vous pouvez puiser encore plus 

loin dans votre force intérieure. 

Niv.23 +5 425 000 po 

Armure : peau, mailles 

Altération : CA 

Propriété : vous pouvez utiliser votre second souffle une fois 
de plus par rencontre. 


Niv.28 +6 2125 000 po 


Armure de sorcier des ombres Niveau 10+ 
Tant que vous portez cette armure de cuir noir, vous pouvez 
embrouiller l'esprit d’un ennemi envoûté pour accroître vos chances 
de le toucher. 

Niv. 10 +2 5 000 po Niv.25 +5 625 000 po 
Niv.15 +3 25 000 po Niv.30 +6 3 125 000 po 


Niv.20 +4 125 000 po 

Armure : cuir 

Altération : CA 

Propriété : lorsque vous disposez d’un camouflage par 
l'intermédiaire de votre aptitude de classe de déplacement 
enténébré, toute créature affectée par votre envoütement 
vous confère un avantage de combat. 


Armure de souplesse temporelle Niveau 4+ 


Maillée de cristal chatoyant, cette armure fine vous rend plus réactif. 


Niv4 +1 840 po Niv.19 +4 105 000 po 
Nim9 +2 4200 po Niv.24 +5 525 000 po 
Niv.14 +3 21 000 po Niv.29 +6 2 625 000 po 


Armure : mailles 

Altération : CA 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet égal au bonus 
d'altération de l’armure aux tests d'initiative. 

Pouvoir (quotidien) : aucune. Déclencheur : vous déterminez 
l'initiative et le résultat ne vous plaît pas. Effet : vous effectuez 
un nouveau test d'initiative et devez conserver son résultat. 


Armure de souplesse temporelle 
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ARMURES 


Armure de transfert spirituel Niveau 14+ 


Cette armure de fines mailles présente un lustre spectral et vous 
protège contre les créatures du monde spirituel. 


Niv.14 +3 21000 po Niv. 24 +5 525 000 po 

Niv.19 +4 105 000 po Niv.29 +6 2625 000 po 

Armure : mailles 

Altération : CA 

Pouvoir (à volonté) : réaction immédiate. Déclencheur : un 
ennemi immatériel qui vous est adjacent vous touche. 
Effet : l'ennemi en question perd l’attribut immatériel 
(sauvegarde annule). Vous devenez immatériel jusqu’à ce 
que l'ennemi en question se sauvegarde contre cet effet. 


Armure de vaillance mutuelle 


Lorsque vous exhortez vos alliés au courage, vous le trouvez 


Niveau 15+ 


également. 
Niv.15 +3 25 000 po Niv.25 +5 625 000 po 
Niv. 20 +4 125 000 po Niv.30 +6 3 125 000 po 


Armure : cuir, mailles 

Altération : CA 

Propriété : lorsque vous utilisez un pouvoir qui confère un 
bonus à une défense à l’un de vos alliés, vous bénéficiez du 
même bonus à la même défense. Ce bonus dure jusqu’à la 
fin du pouvoir en question ou jusqu’à la fin de votre tour de 
jeu suivant. 


Armure de vitalité partagée Niveau 30 


Cette cotte de mailles dorée luit d’une énergie divine qui vous 
soigne quand vous aidez quelqu'un. 


Niv. 30 +6 3 125 000 po 

Armure : mailles 

Altération : CA 

Propriété : lorsque vous utilisez un pouvoir de guérison qui 
profite à un allié, vous regagnez aussi autant de points de vie 
que la moitié de ceux qu'il a récupérés. 


Armure des héros Niveau 2+ 


Cette chemise de mailles étincelantes fortifie les audacieux. 


Niv.2 +1 520 po Niv.17 +4 65 000 po 
Niv.7 +2 2 600 po Niv.22 +5 325 000 po 
Niv. 12 +3 13 000 po Niv.27 +6 1625 000 po 


Armure : mailles 

Altération : CA 

Propriété : lorsque vous dépensez un point d'action pour 
entreprendre une action supplémentaire, vous bénéficiez 
également d’un bonus de +2 à toutes les défenses jusqu'à la 
fin de votre tour de jeu suivant. 

Pouvoir (quotidien + guérison) : action libre. Déclencheur : 

vous dépensez un point d'action. Effet : vous renoncez au 

bonus à toutes les défenses conféré par la propriété de 

l’armure. Au lieu de cela, un allié situé dans un rayon de 

5 cases utilise son second souffle au prix d’une action libre. 


CHAPITRE 1 | Objets magiques 


Armure des portes de la mort Niveau 7 


Cette armure en métal noir est plastronnée d’une main crispée et 
tendue vers l'observateur. 


Ni.7 +2  2600po Niv.22 +5 325 000 po 
Niv.12 +3 13 000 po Niv.27 +6 1625 000 po 
Niv. 17 +4 65 000 po 


Armure : écailles, harnois 

Altération : CA 

Propriété : tant que vous êtes mourant, vous ne mourez pas 
avant d’avoir raté quatre jets de sauvegarde contre la mort. 

Pouvoir (quotidien) : aucune. Déclencheur : vous effectuez un 
jet de sauvegarde contre la mort dont le résultat ne vous plaît 
pas. Effet : vous gagnez un bonus de +2 au jet de sauvegarde. 
Niveau 12 ou 17 : bonus de +3. 
Niveau 22 ou 27 : bonus de +4. 

Armure d'extension d’égide Niveau 2+ 

Des flocons de force magique tourbillonnent autour de votre 

armure légère et fusionnent pour détourner les attaques visant 

vos compagnons et vous-même. 


Niv.2 +1 520 po Niv.17 +4 65 000 po 
Niv.7 +2 2 600 po Niv.22 +5 325 000 po 
Niv.12 +3 13 000 po Niv.27 +6 1625 000 po 


Armure : étoffe, cuir 
Altération : CA 
Pouvoir (rencontre) : interruption immédiate. Déclencheur : 
une créature que vous avez marquée avec votre pouvoir 
égide défensive vise au moins un de vos alliés et vous avec 
une attaque. Effet : les dégâts de l'attaque en question sont 
réduits de 5 + bonus d’altération de l’armure. 
Niveau 12 ou 17 : 10 + bonus d’altération. 
Niveau 22 ou 27 : 15 + bonus d’altération. 


Armure de vaillance mutuelle 


THOMAS DENMARK 


HOWARD LYON 


ARMURE DE VAILLANCE 
MUTUELLE 


La ballade de Vélira est également la légende de l’armure de 
vaillance mutuelle. Vélira était une barde venue d’outremer 
alors que les eaux de ce monde n'étaient que glace et que 
la terre n’était pas encore formée. Elle apporta la magie du 
feu et de la musique aux tribus éparpillées d'humanoïdes et 
les aida contre les envahisseurs. Son outil le plus puissant 
était l’armure qu’elle avait conçue pour elle-même : en cou- 
vrant une tribu avec la magie de ses chants, elle devenait 
du même coup une meilleure protectrice. 

On trouve encore aujourd’hui des armures de vaillance 
mutuelle, mais elles ne sont probablement que de pâles 
copies de l'original. 

Convaincre un collège bardique : les collèges bar- 
diques conçoivent les armures de vaillance mutuelle, dont ils 
contrôlent aussi la distribution. Un aventurier qui cherche 
un tel objet doit convaincre l’organisation de sa valeur. Les 
véritables collèges bardiques sont rares, mais certaines com- 
pagnies de bardes errants portent également ce titre. Pour 
obtenir l’approbation nécessaire, il faudra impressionner 
son monde et voyager jusqu’à trouver des bardes habilités. 

Les gens de Vélira : la ballade de Vélira est perçue 
comme un simple conte par beaucoup, mais elle recèle 
bien une part de vérité. Les tribus auxquelles elle fait réfé- 
rence existent peut-être encore, blotties parmi les fjords 
ou errant dans les régions polaires. Des aventuriers qui 
découvrent un tel peuple oublié pourraient apprendre le 
secret de création de l’armure de vaillance mutuelle ou en 
obtenir une conservée depuis tout ce temps. 


Armure du brave Niveau 27 


Ce magnifique harnoïs de mailles vous récompense pour les soins 
altruistes que vous prodiguez à vos compagnons. 


Niv.27 +6 1625 000 po 

Armure : harnois 

Altération : CA 

Propriété : lorsque vous utilisez le pouvoir imposition des 
mains sur un allié, vous regagnez également autant de points 
de vie que la moitié de votre valeur de récupération. 


Armure du casse-cou Niveau 13+ 


Conçue pour ceux qui aiment prendre des risques, cette armure 
vous permet de braver le danger pour accroître vos chances de 
terrasser l'ennemi. 


Niv.13 +3 17 000 po 
Niv.18 +4 85 000 po 
Armure : étoffe, cuir 
Altération : CA 

Propriété : lorsqu'un ennemi réussit un coup critique contre 
vous, vous pouvez à votre tour réussir un coup critique sur 
un résultat de 17-20 à votre prochaine attaque contre lui, 
à condition qu'elle intervienne avant la fin de votre tour de 
jeu suivant. 

Pouvoir (quotidien # persistant) : action mineure. Tant que 
le pouvoir persiste, vous conférez un avantage de combat 
et toute créature que vous attaquez vous confère un 
avantage de combat. 


Niv.23 +5 425 000 po 
Niv.28 +6 2125 000 po 


Armure du casse-cou 


Armure du flegme Niveau 3+ 


La matière noire et luisante de cette armure, étrangement froide 
au toucher, détourne la plupart des attaques mentales. 


Ni3 +1 680 po Niv.18 +4 85 000 po 
Niv.8 +2 3 400 po Niv.23 +5 425 000 po 
Niv.13 +3 17 000 po Niv.28 +6 2125 000 po 
Armure : cuir, peau 

Altération : CA 


Propriété : vous bénéficiez d’une résistance psychique 5. 
Niveau 13 ou 18 : résistance psychique 10. 
Niveau 23 ou 28 : résistance psychique 15. 
Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +2 aux jets de 
sauvegarde contre les effets de charme, de terreur et psychiques. 


Armure du guérisseur Niveau 5+ 


Cette armure robuste améliore votre capacité à soigner vos alliés. 


Ni5 +1 1000 po Niv.20 +4 125 000 po 
Ni. 10 +2 5 000 po Niv.25 +5 625 000 po 
Niv.15 +3 25 000 po Niv.30 +6 3 125 000 po 


Armure : peau, mailles 

Altération : CA 

Propriété : lorsque vous utilisez un pouvoir de guérison, la 
cible récupère un nombre de points vie supplémentaires 
égal au bonus d’altération de l’armure. 


Cette lourde armure doublée de fourrure est très prisée des pirates 
barbares qui se ruent dans la mêlée. 


Niv.7 +2 2 600 po Niv.22 +5 325 000 po 
Niv.12 +3 13 000 po Niv.27 +6 1625 000 po 
Niv.17 +4 65 000 po 


Armure : cuir, peau 

Altération : CA 

Propriété : lorsque vous chargez, vous bénéficiez d’un bonus 
de +1 à la CA jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 

Niveau 12 ou 17 : bonus de +2. 
Niveau 22 ou 27 : bonus de +3. 

Pouvoir (quotidien + guérison) : action libre. Déclencheur : 
vous touchez avec une attaque de charge. Effet : vous 
effectuez un jet de sauvegarde avec un bonus égal au 
bonus d’altération de l’armure, ou vous dépensez une 
récupération et regagnez autant de points de vie que 
le bonus d’altération de l’armure. 
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Lorsque vous prononcez un serment contre votre proie, la grâce 
divine anime cette armure pour vous protéger contre les attaques 
de cette créature. 


Nivm3 +1 680 po Niv.18 +4 85 000 po 
Ni 8 +2 3 400 po Niv.23 +5 425 000 po 
Niv.13 +3 17 000 po Niv.28 +6 2125 000 po 
Armure : étoffe 


Altération : CA 

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Jusqu'à la fin de la 
rencontre, vous bénéficiez d’une résistance égale au bonus 
d'altération de l’armure à tous les dégâts des attaques 
infligées par la cible actuelle de votre serment d’inimitié. 


Vêtu de cette armure de peau aux lignes pures, vous bondissez 

d'un endroit à l’autre avec l'aisance d’un puissant félin. 

Niv.19 +4 105 000 po Niv.29 +6 2 625 000 po 

Niv.24 +5 525 000 po 

Armure : peau 

Altération : CA 

Propriété : lorsque vous vous décalez, vous pouvez le faire de 
1 case supplémentaire. 

Pouvoir (quotidien) : action de mouvement. Vous vous 
décalez d'un nombre de cases égal au double du bonus 
d’altération de l’armure. 


Cette armure inclut des traces d'un étrange minerai qu'on dit être 
issu de la lune. 


Niv3 +1 680 po Niv. 18 +4 85 000 po 
Niv.8 +2 3 400 po Niv.23 +5 425 000 po 
Niv.13 +3 17 000 po Niv.28 +6 2125 000 po 
Armure : mailles 

Altération : CA 


Propriété : lorsque vous êtes dans une zone d’obscurité ou de 
lumière faible (ce qui comprend la lueur des étoiles), vous 
bénéficiez d’un bonus de +1 à la CA. 


Incrustée d'aimants naturels, cette lourde armure attire les 


créatures à portée d'allonge. 
Niv.9 +2 4200 po Niv.24 +5 525 000 po 
Niv.14 +3 21 000 po Niv.29 +6 2625 000 po 


Niv. 19 +4 105 000 po 
Armure : écailles, harnois 
Altération : CA 
Pouvoir (quotidien) : action mineure. Vous tirez de 3 cases 
une créature située dans un rayon de 3 cases. Si vous la 
tirez dans une case adjacente à vous, elle se retrouve 
immobilisée (sauvegarde annule). 
Niveau 14 ou 19 : une créature située dans un rayon de 
5 cases. 
Niveau 24 ou 29 : une créature située dans un rayon de 
10 cases, et vous la tirez de 5 cases. 


CHRIS SEAMAN 


Armure miroitante Niveau 2+ 


ARMURES 


Cette armure d’acier rutilant dissimule votre position exacte aux 
ennemis qui pourraient vous embêter. 


Niv.2 +1 520 po Niv.17 +4 65 000 po 
Niv.7 +2 2 600 po Niv.22 +5 325 000 po 
Niv.12 +3 13 000 po Niv.27 +6 1625 000 po 
Armure : écailles, harnois 

Altération : CA 


Pouvoir (quotidien) : action mineure. Jusqu'à la fin de votre 
tour de jeu suivant, vous ne provoquez pas d'attaques 
d'opportunité et ne pouvez pas être étreint. Ce pouvoir 
n’annule pas une étreinte en cours. 


Armure muraille Niveau 3+ 


Cette armure paraît bien plus lourde que les matériaux qui la 
composent. Elle peut devenir aussi inflexible qu’un mur de brique 
en un clin d'œil. 


Niv3 +1 680 po Niv. 18 +4 85 000 po 
Niv.8 +2 3 400 po Niv.23 +5 425 000 po 
Niv.13 +3 17 000 po Niv.28 +6 2 125 000 po 
Armure : toutes 
Altération : CA 


Pouvoir (quotidien) : réaction immédiate. Déclencheur : 
un ennemi vous touche ou vous rate dans le cadre d’une 
bousculade ou d’une charge. Effet : l'ennemi en question 
subit 146 dégâts par point de bonus d’altération et se 
retrouve à terre. 


Armure parcheminée Niveau 4+ 


Cette armure est faite de parchemin renforcé par magie et recouvert 
d'écrits arcaniques. 


Niv.4 +1 840 po Niv. 19 +4 105 000 po 
Niv.9 +2 4200 po Niv.24 +5 525 000 po 
Niv. 14 +3 21 000 po Niv.29 +6 2 625 000 po 
Armure : étoffe, cuir 

Altération : CA 


Propriété : cette armure renferme un nombre de charges 
arcaniques égal à son bonus d’altération. Recharger l'armure 
nécessite un repos prolongé. 

Pouvoir (à volonté) : action libre. Déclencheur : vous utilisez 
un pouvoir arcanique et effectuez un jet d'attaque. Effet : 
vous dépensez un nombre de charges disponibles de 
larmure et vous bénéficiez d’un bonus de pouvoir égal au 
nombre de charges dépensées au jet d’attaque du pouvoir 
en question. 


Armure runique Niveau 3+ 


Les symboles arcaniques qui sont gravés sur cette armure se 
mettent à luire en présence d'émanations magiques. 


Niv.3 +1 680 po Niv.18 +4 85 000 po 
Niv.8 +2 3 400 po Niv.23 +5 425 000 po 
Niv.13 +3 17 000 po Niv.28 +6 2125 000 po 
Armure : toutes 
Altération : CA 


Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d’objet égal au bonus 
d’altération de l’armure aux tests d’Arcanes. 

Propriété : lorsque vous utilisez votre second souffle, vous 
bénéficiez également d’un bonus égal au bonus d’altération 
de l’armure aux jets de dégâts associés aux pouvoirs d'attaque 
arcaniques, jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 


Armure serpentine Niveau 4 
Des serpents métalliques frétillent sur la surface de cette armure, 


prêts à frapper tout adversaire qui s'approche trop de vous. 


Niv.4 +1 840 po Niv. 19 +4 105 000 po 
Niv.9 +2 4 200 po Niv. 24 +5 525 000 po 
Niv. 14 +3 21 000 po Niv.29 +6 2625 000 po 
Armure : écailles 

Altération : CA 


Propriété : vous bénéficiez d’une résistance au poison 5. 
Niveau 14 ou 19: résistance au poison 10. 

Niveau 24 ou 29 : résistance au poison 15. 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : un ennemi 
qui vous est adjacent se décale. Effet : l'ennemi en question 
subit des dégâts égaux à 5 + bonus d'altération de l’armure. 
Niveau 14 ou 19: 10 + bonus d’altération de l’armure. 
Niveau 24 ou 29 : 15 + bonus d’altération de l’armure. 


Armure spirituelle Niveau 23 


ILvous suffit d'un instant pour envelopper cette armure d'adamantium 

d'un champ d'énergie qui vous protège contre les attaques mentales. 

Niv.23 +5 425 000 po Niv.28 +6 2 125 000 po 

Armure : écailles, harnois 

Altération : CA 

Propriété : vous bénéficiez d’une résistance psychique 15. 

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Jusqu'à la fin de la 
rencontre, tout ennemi qui vous attaque avec un pouvoir 
de charme, d’illusion, de sommeil, de terreur ou psychique 
doit lancer deux fois le dé et ne conserver que le résultat le 
moins avantageux. 


Armure téléportatrice Niveau 12+ 


Un petit cercle de téléportation est gravé sur le plastron de cette armure. 

Niv.12 +3 13 000 po Niv. 22 +5 325 000 po 

Niv.17 +4 65 000 po Niv.27 +6 1625 000 po 

Armure : écailles, harnois 

Altération : CA 

Pouvoir (quotidien + téléportation) : action de mouvement. 
Vous vous téléportez d’un nombre de cases égal au double 
du bonus d’altération de l’armure. 


Armure translatrice Niveau 14+ 


Un champ d'énergie planaire enveloppe cette armure. Quand un 

ennemi vous rate, vous pouvez vous téléporter hors de portée. 

Niv.14 +3 21 000 po Niv. 24 +5 525 000 po 

Niv.19 +4 105 000 po Niv.29 +6 2 625 000 po 

Armure : toutes 

Altération : CA 

Pouvoir (rencontre + téléportation) : réaction immédiate. 
Déclencheur : un ennemi vous rate avec une attaque. Effet : 
vous vous téléportez de 3 cases. 
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Costume du joueur Niveau 6 


La chance est capricieuse et cet élégant costume de cuir pousse le 
jeu à ses limites. 


Niv.6 +2 1 800 po Niv.21 +5 225 000 po 

Niv.11 +3 9 000 po Niv.26 +6 1125 000 po 

Niv.16 +4 45 000 po 

Armure : cuir 

Altération : CA 

Propriété : lorsque vous effectuez au moins deux jets de 
sauvegarde, vous pouvez choisir de bénéficier d’un bonus de 
+2 au premier jet, auquel cas vous subissez un malus de -2 
au deuxième. 

Pouvoir (quotidien) : interruption immédiate. Déclencheur : 
un ennemi vous touche avec une attaque. Effet : l'ennemi 
en question refait le jet d'attaque et doit utiliser le 
nouveau résultat. Si l'attaque touche quand même, il 
réussit un coup critique. 


caille du serpent Niveau 4+ 


Forgée par des fomorians à partir d'un étrange minerai vert de 
Féerie, cette armure vous rend aussi insaisissable qu’un serpent. 


Niv.4 +1 840 po Niv.19 +4 105 000 po 

Niv.9 +2 4200 po Niv.24 +5 525 000 po 

Niv. 14 +3 21 000 po Niv.29 +6 2 625 000 po 

Armure : écailles 

Altération : CA 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d’objet de +5 aux tests 
visant à vous dégager d’une étreinte. 

Pouvoir (quotidien) : réaction immédiate. Déclencheur : un 
effet vous étourdit, vous hébète, vous immobilise ou vous 
ralentit. Effet : vous effectuez un jet de sauvegarde contre 
l'effet en question. En cas de sauvegarde, l'effet est annulé. 


Écalure démoniaque Niveau 94 


Des bouts de peau, des écailles et des exosquelettes de démon sont 
rapiécés pour former cette effroyable armure, étonnamment robuste. 


Niv.9 +2 4 200 po Niv.24 +5 525 000 po 
Niv. 14 +3 21 000 po Niv.29 +6 2 625 000 po 
Niv. 19 +4 105 000 po 
Armure : écailles 
Altération : CA 
Pouvoir (rencontre) : interruption immédiate. Déclencheur : 
vous subissez des dégâts d'acide, d'électricité, de feu ou de 
froid. Effet : vous bénéficiez d’une résistance 5 au type de 
dégâts en question jusqu’à la fin de la rencontre. 
Niveau 14 ou 19 : résistance 10. 
Niveau 24 ou 29 : résistance 15. 


Habit sanguin Niveau 3+ 
Le sang des ennemis blessés ne fait que renforcer ce vêtement cramoisi. 


Niv.3 +1 680 po Niv.18 +4 85 000 po 
Niv.8 +2 3 400 po Niv.23 +5 425 000 po 
Niv.13 +3 17 000 po Niv.28 +6 2 125 000 po 
Armure : étoffe 
Altération : CA 
Propriété : tant que la cible de votre serment d'inimitié est 
en péril, vous bénéficiez d’un bonus de +1 à toutes les 
défenses. 
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Harnois radieux Niveau 4+ 


Très prisé par les paladins de Pélor, ce magnifique harnois en 
mithral poli renforce votre esprit et éblouit vos adversaires. 


Niv.4 +1 840 po Niv. 19 +4 105 000 po 
Niv.9 +2 4200 po Niv. 24 +5 525 000 po 
Niv.14 +3 21 000 po Niv.29 +6 2 625 000 po 
Armure : harnois 

Altération : CA 


Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d’objet de +2 à toutes 
les défenses contre les effets de charme, de terreur et 
psychiques. 

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Chaque ennemi qui 
vous est adjacent subit un malus de -2 aux jets d'attaque 
(sauvegarde annule). 


Harnois spectral Niveau 20+ 


Ce harnois d'un noir terne est fait de plaques de fer imprégnées 

d'essence de Gisombre, ce qui vous confère des qualités spectrales. 

Niv.20 +4 125 000 po Niv.30 +6 3 125 000 po 

Niv.25 +5 625 000 po 

Armure : harnois 

Altération : CA 

Propriété : vous ignorez les malus à la VD et aux tests de 
compétence normalement imposés par le port d’un harnois. 

Pouvoir (quotidien) : action de mouvement. Vous vous 
déplacez à votre VD. Par ailleurs, vous devenez immatériel 
et bénéficiez du déphasage jusqu’à la fin de votre tour de 
jeu. 


Les vengeurs portent ces toges magiques pour déclarer 
leur hostilité à leur proie. Les habits sanguins sont teints 
en rouge foncé, ce qui symbolise le sang des victimes du 
porteur (sang qui compose d’ailleurs souvent la teinture). Le 
vêtement a toutefois souvent des manches ou des ourlets 
d’un blanc immaculé. Après une bataille, le vengeur essuie 
sur ce blanc le sang de l'ennemi resté sur son arme, pour 
mieux signifier la victoire. 

Cet acte renforce également l'engagement du vengeur 
à éliminer tous les ennemis de sa divinité. 

Prouvez votre valeur : la première étape de l'acquisition 
d’un habit sanguin consiste à accomplir des actes de valeur. Les 
gardiens des monastères qui forment les vengeurs ne confient 
ces vêtements qu'à ceux qui terrassent un grand ennemi. 

Le fil rouge de Bel Yasura : loin de toute civilisation, 
au-delà d’une vaste brousse périlleuse, se tient le monastère 
de Bel Yasura. C’est là que prêtres, moines et vengeurs en 
formation tissent de magnifiques habits sanguins à partir d’un 
fil rouge unique en son genre, dans le cadre de méditations. 
Seuls ceux qui prononcent les vœux d’ascèse de l’ordre et s’im- 
mergent sans relâche au service du dieu peuvent apprendre 
le secret de la création de ces vêtements des fidèles. 


Manteau du dératiseur 


Cette veste garnie de fourrure est très appréciée par ceux qui ont 
affaire aux animaux nuisibles. 


Niveau 2+ 


Niv.2 +1 520 po Niv.17 +4 65 000 po 
Niv.7 +2 2 600 po Niv.22 +5 325 000 po 
Niv.12 +3 13 000 po Niv.27 +6 1625 000 po 


Armure : étoffe, cuir 
Altération : CA 
Propriété : vous bénéficiez d’une résistance 5 contre les 
dégâts des attaques de nuée. Par ailleurs, vous pouvez vous 
déplacer dans un espace occupé par une nuée, sans que 
ce déplacement provoque une attaque d'opportunité de sa 
part. 
Niveau 12 ou 17 : résistance 10. 
Niveau 22 ou 27 : résistance 15. 


Peau du prédateur 
Cette peau de tigre fait de vous un redoutable chasseur. 


Niveau 


Niv.3 +1 680 po Niv. 18 +4 85 000 po 
Ni 8 +2 3400 po Niv.23 +5 425 000 po 
Niv.13 +3 17 000 po Niv.28 +6 2125 000 po 


Armure : peau 

Altération : CA 

Propriété : lorsque vous touchez une cible que vous avez 
désignée avec votre aptitude de classe de traque, vous 
bénéficiez d’un bonus de +1 à toutes les défenses contre les 
attaques de la proie en question jusqu'à la fin de votre tour 
de jeu suivant. 
Niveau 13 ou 18 : bonus de +2. 
Niveau 23 ou 28 : bonus de +3. 


Toge arachnoïde 


Cette toge fine et légère est tissée de fils d'araignée qui lui 
confèrent une parcelle du pouvoir des arachnides. 


Niveau 8+ 


Niv.8 +2 3 400 po Niv.23 +5 425 000 po 
Niv. 13 +3 17 000 po Niv.28 +6 2125 000 po 
Niv.18 +4 85 000 po 


Armure : étoffe 

Altération : CA 

Propriété : vous bénéficiez d’une résistance au poison 5. 
Niveau 13 ou 18 : résistance au poison 10. 

Niveau 23 ou 28 : résistance au poison 15. 

Pouvoir (quotidien) : réaction immédiate. Déclencheur : 
un ennemi qui vous est adjacent vous touche avec une 
attaque de corps à corps. Effet : l'ennemi en question est 
maîtrisé jusqu’à la fin de son tour de jeu suivant. 


ge de défilade Niveau 3+ 


Quand l'attaque d'un ennemi vous manque, cette toge bouffante 
le perturbe pour vous laisser prendre le large. 


Niv3 +1 680 po Niv. 18 +4 85 000 po 
Niv.8 +2 3 400 po Niv.23 +5 425 000 po 
Niv.13 +3 17 000 po Niv.28 +6 2 125 000 po 


Armure : étoffe 

Altération : CA 

Pouvoir (rencontre) : réaction immédiate. Déclencheur : un 
ennemi vous rate avec une attaque de corps à corps. Effet : 
vous vous décalez de 1 case. 


Toge des corbeaux Niveau 12+ [Pa 


Enveloppé de ces guenilles noires, vous pouvez brièvement vous 
transformer en volée de corbeaux. 


Niv.12 +3 13 000 po 

Niv.17 +4 65 000 po 

Armure : étoffe 

Altération : CA 

Pouvoir (quotidien) : réaction immédiate. Déclencheur : une 
attaque vous inflige des dégâts. Effet : vous volez de 8 cases 
et devenez immatériel jusqu’au début de votre tour de jeu 
suivant. 


Niv.22 +5 
Niv.27 +6 


325 000 po 
1 625 000 po 
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MANTEAU DU DÉRATISEUR 
Le mage reclus Sarkudo a caché son laboratoire dans les 
souterrains de la capitale. Il a vite découvert, à son grand 
désarroi, qu’en enfouissant son local dans les égouts, il avait 
invité toute une faune nuisible à sa porte. Devoir gérer les 
limons, moisissures, vermines, insectes géants et autres 
créatures s’avéra si contrariant et long que Sarkudo faillit 
tout abandonner. 

Il avait longtemps observé l’un des dératiseurs de la 
ville et était resté pantois devant sa capacité à survivre 
aussi longtemps dans un site si dangereux, armé d’un 
bâton aiguisé et d’un roquet, certes très agressif. Le magi- 
cien lui demanda quel était son secret et le dératiseur lui 
ouvrit les yeux en lui révélant les mystères des égouts et 
la manière de vivre en harmonie avec cet environnement 
unique. Sarkudo fut à ce point impressionné qu'il engagea 
le chasseur de rats pour l'aider à revoir la conception de son 
laboratoire. Très rapidement, les nuisances s'atténuèrent. 

Le magicien créa également un manteau protecteur, 
que le dératiseur ne manqua pas ensuite de transmettre 
à son héritier. L'enfant aspira d’ailleurs à une carrière plus 
illustre d’aventurier Le manteau le servit si bien au combat 
que ses compagnons en conçurent leur propre version, et 
le manteau du dératiseur ne tarda pas à faire fureur. 

Le Roi des Chats : le Roi des Chats est une boutique 
très spécialisée, qui propose des objets tels que des armes 
en argent, du raticide et des outils exotiques. Des voyous 
extorquent de l'argent à la propriétaire en contrepartie 
d’une prétendue protection. Elle cherche de l’aide contre 
ces malfaiteurs et offre un manteau du dératiseur comme 
récompense. 

La famille en deuil : Sven est un chasseur de vermine, 
aventurier à ses heures perdues. Il est parti dans les 
égouts il y a une semaine et n’en est toujours pas revenu. 
Son épouse n’a plus aucun espoir mais elle voudrait que 
quelqu'un retrouve sa dépouille pour lui offrir de dignes 
funérailles. Celui ou ceux qui accompliront la tâche pour- 
ront garder les outils de Sven, notamment son manteau 
magique ; s’il est vraiment mort. 
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Toge langue-de-serpent RSTRES 


Des motifs de minuscules écailles scintillantes recouvrent la surface 
de ce vêtement ample qui vous confère les atouts d'un serpent. 


Niv.13 +3 17 000 po Niv.23 +5 425 000 po 

Niv.18 +4 85 000 po Niv.28 +6 2125 000 po 

Armure : étoffe 

Altération : CA 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d’objet de +2 aux tests 
de Bluff. 

Propriété : vous bénéficiez d’une résistance au poison 5. 

Pouvoir (quotidien) : action de mouvement. Vous vous décalez 
d’un nombre de cases égal au bonus d’altération de l’armure. 


Uniforme du mage de guerre Niveau 34 


Ces pardessus se présentent sous bien des styles, mais tous 
confèrent une aura militaire à leur porteur. 


Niv.3 +1 680 po Niv.18 +4 85 000 po 
Niv.8 +2 3 400 po Niv.23 +5 425 000 po 
Niv.13 +3 17 000 po Niv.28 +6 2125 000 po 


Armure : étoffe, cuir 

Altération : CA 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous touchez 
un ennemi avec un pouvoir d'attaque arcanique. Effet : 
jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant, un allié situé 
dans un rayon de 5 cases de cet ennemi bénéficie d'un 
bonus de pouvoir égal au bonus d’altération de l’armure 
aux jets d'attaque contre lui. 


Veste du hérisson 


Des pointes acérées escamotées surgissent des coudes, 
flancs de cette veste quand quelque chose vous saisit. 


Niveau 3+ 


épaules et 


Niv.3 +1 680 po Niv.18 +4 85 000 po 
Niv. 8 +2 3 400 po Niv.23 +5 425 000 po 
Niv.13 +3 17 000 po Niv.28 +6 2125 000 po 


Armure : cuir, peau 

Altération : CA 

Pouvoir (quotidien) : action simple. Déclencheur : vous êtes 
étreint. Effet : vous vous dégagez de l'étreinte, et l'ennemi 
qui vous étreignait subit 1d6 dégâts par point de bonus 
d’altération de l’armure. 


Les adorateurs humains du dieu-serpent Zéhir, également 
appelés langue-de-serpent, pratiquent d’effroyables rituels 
pour se transformer en créatures serpentines. Les toges 
langue-de-serpent améliorent l'efficacité de ces rituels. Les 
yuan-tis les réservent aux adorateurs qui ont accompli des 
actes exceptionnels au nom de Zéhir. 

Célébrants de Zéhir : certains célébrants langue-de- 
serpent (cf. Bestiaire Fantastique, page 273) portent une 
toge langue-de-serpent pour être à l’image du dieu-serpent 
et de ses émissaires yuan-tis. Ces adorateurs ne sont pas 
des subalternes et sont protégés par de nombreux hommes 
d'armes et fanatiques langue-de-serpent. 

Crypte du serpent : les yuan-tis tissent des toges 
langue-de-serpent depuis l'apogée de leur empire. Les habits 
n'étaient autrefois portés que par des nobles. Certaines 
cryptes royales au sein de cités yuan-tis en ruine ou de 
pyramides ancestrales renferment encore ces trésors de 
princes d’antan. 
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BAGUETTES 


Les baguettes ont l'air trop fragile pour être meurtrières. 


Les baguettes sont souvent considérées comme le foca- 
liseur arcanique le plus populaire car tous les héros 
arcaniques ou presque s’en servent. 

On les utilise pour emmagasiner des sorts, mais 
elles peuvent aussi altérer les sorts qu'on lance par 
leur intermédiaire. L'élément le plus intéressant de ces 
focaliseurs est peut-être leur polyvalence, puisqu'ils 
permettent aux bardes et aux magiciens, par exemple, 
d'explorer leurs magies respectives. 

À de rares exceptions près, la baguette n'est pas 
assez solide pour être utilisée comme arme. Quand 
une baguette peut à la fois faire office d'arme et de 
focaliseur, ce détail est indiqué dans sa description. 

Si vous êtes membre d’une classe qui peut se servir 
d’une baguette comme focaliseur, vous pouvez ajouter 
son bonus d’altération aux jets d'attaque et aux jets de 
dégâts des pouvoirs de focaliseur de cette classe que 
vous utilisez par l'intermédiaire de l'objet, et vous 
pouvez profiter de ses propriétés et de ses pouvoirs. Les 
membres d'autres classes ne tirent aucun avantage à 
utiliser une baguette. 


Baguette d’aptitude Niveau 104 


Lorsque vous dirigez vos alliés avec cette baguette de chêne soyeux, 
ils se surpassent. 


Niv. 10 +2 5 000 po 

Niv.15 +3 25 000 po 

Niv.20 +4 125 000 po 

Focaliseur (baguette) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération 

Propriété : lorsque vous utilisez le pouvoir savoir des anciens 
par l'intermédiaire de cette baguette, chaque allié affecté 
ajoute le bonus d’altération de la baguette aux tests de la 
compétence que vous avez choisie. 

Pouvoir (quotidien + arcanique) : action mineure, Comme 
le pouvoir de barde savoir des anciens (cf. Manuel des 
Joueurs ?, page 54). 


Niv.25 +5 
Niv.30 +6 


625 000 po 
3 125 000 po 


Baguette d’attirance 


Les charmes produits par cette baguette dorée et scintillante 
portent jusqu'aux adversaires les plus lointains. 


Niveau 4+ 


Niv.4 +1 840 po Niv. 19 +4 105 000 po 
Niv.9 +2 4 200 po Niv. 24 +5 525 000 po 
Niv.14 +3 21000 po Niv.29 +6 2 625 000 po 
Focaliseur (baguette) 


Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération 

Propriété : lorsque vous utilisez un pouvoir de charme 
arcanique à distance par l'intermédiaire de cette baguette, 
la portée du pouvoir augmente de 2 cases, et vous ignorez 
l'abri et le camouflage. 
Niveau 14 ou 19:35 cases. 
Niveau 24 ou 29: 10 cases. 

Pouvoir (quotidien + arcanique, charme, focaliseur) : 
action simple. Comme le pouvoir de barde faux ami (cf. 
Manuel des Joueurs 2, page 53). 


Baguette d’aubépine Niveau 9+ 


Cette baguette claire contrôle le destin et en fait votre serviteur. 


Niv.9 +2 4200 po Niv. 24 +5 525 000 po 

Niv. 14 +3 21 000 po Niv.29 +6 2625 000 po 

Niv. 19 +4 105 000 po 

Focaliseur (baguette) 

jets d'attaque et jets de dégâts 

+1d6 dégâts par point de bonus d’altération 

Propriété : lorsque vous utilisez un pouvoir arcanique par 
l'intermédiaire de cette baguette pour conférer un bonus 
aux jets de sauvegarde à vous ou un allié et que le résultat 
du jet de sauvegarde est inférieur au bonus d’altération de 
la baguette, le personnage en question peut refaire le jet de 
sauvegarde et conserver le résultat de son choix. 

Pouvoir (quotidien) : action simple. Comme le pouvoir de 
façonneur chance altérée (cf. Guide des Joueurs d'Éberron, 
page 49), reproduit ci-après. 


ance altérée Façonneur Attaque 3 


Votre magie frappe un ennemi et le prive de sa chance en la 
transférant à un allié proche. 


Rencontre + arcanique, focaliseur 

Action simple Zone explosion 2 à 10 cases ou moins 

Cible : une créature prise dans l’explosion 

Attaque : Intelligence contre Volonté 

Réussite : 1d6 + modificateur d’Intelligence dégâts, et la 
cible subit un malus de -2 aux jets de sauvegarde jusqu’à la 
fin de votre tour de jeu suivant. 

Effet : un allié pris dans l’explosion gagne des points de vie 
temporaires égaux à 5 + votre modificateur de Sagesse 
et bénéficie d’un bonus de +2 à un jet d'attaque, test de 
compétence, test de caractéristique ou jet de sauvegarde 
effectué avant la fin de votre tour de jeu suivant. L'allié peut 
recourir au bonus après avoir pris connaissance du résultat 
du jet ou du test. 


Baguette de maître Niveau 4+ 


de décharge fantôme 


Vos traits illusoires sont plus manifestes quand ils surgissent de 
cette baguette ambrée. 


Niv.4 +1 840 po Niv.19 +4 105 000 po 
Niw9 +2  4200po Niv.24 +5 525 000 po 
Niv. 14 +3 21 000 po Niv.29 +6 2 625 000 po 


Focaliseur (baguette) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +148 dégâts par point de bonus d’altération 

Propriété : lorsque vous touchez un ennemi avec le pouvoir 
décharge fantôme en utilisant cette baguette, vous pouvez le 
faire glisser de 1 case supplémentaire. 

Pouvoir (rencontre) : action simple. Comme le pouvoir 
de magicien décharge fantôme (cf. Les Secrets des Arcanes, 
page 75), reproduit ci-après. 


Décharge fantôme 


Vous faites un geste de la main, et votre adversaire voit un trait de feu 
foncer droit sur lui. ennemi plonge pour éviter la menace imaginaire. 


Magicien Attaque 


À volonté + arcanique, focaliseur, illusion, psychique 
Action simple Distance 10 
Cible : une créature 
Attaque : Intelligence contre Volonté 
Réussite : 1d8 + modificateur d'intelligence dégâts psychiques, 
et vous faites glisser la cible de 1 case. 
Niveau 21 : 2d8 + modificateur d'intelligence dégâts psychiques. 


Baguette de maître Niveau 4+ 
de marque trompeuse 


Une catastrophe attend ceux qui se font abuser par cette baguette 
tordue en noyer blanc. 


Niv.4 +1 840 po Niv. 19 +4 105 000 po 
Niv.9 +2 4200 po Niv. 24 +5 525 000 po 
Niv.14 +3 21 000 po Niv.29 +6 2 625 000 po 


Focaliseur (baguette) 

Altération : jets d’attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d8 dégâts par point de bonus d’altération 

Propriété : lorsque vous touchez avec le pouvoir marque 
trompeuse en utilisant cette baguette, l’allié qui a marqué 
une cible bénéficie d’un bonus de +1 aux jets d’attaque 
contre elle jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant. 

Pouvoir (rencontre # arcanique focaliseur) : action simple. 
Comme le pouvoir de barde marque trompeuse (cf. Manuel 
des Joueurs 2, page 53). 


BAGUETTE D'AUBÉPINE 

Le mal n’ose pas fouler les bosquets d’aubépine. Ce bois 
de prédilection des esprits féeriques est réputé comme 
excellent conducteur d'énergies arcaniques ; quelques 
baguettes parmi les meilleures recourent à ce matériau. 
Une baguette d'aubépine mesure 45 centimètres de long 
avec une forme effilée. Elle est vernie pour une finition 
ambrée et d’un contact doux et lisse. Utilisée comme 
focaliseur, elle devient chaude et émet une faible lueur 
intérieure, révélant toute sa puissance. 

Le simple fait de porter une telle baguette porte chance, 
même si c'est souvent de manière subtile. Le propriétaire 
peut ainsi jouir d’une meilleure main dans une partie du 
Jeu des dragons ou bénéficier d’aubaines d’un genre ou 
d’un autre. Mais le véritable pouvoir de la baguette est de 
soumettre la réalité en faveur du porteur afin qu'il puisse 
s'extirper des pires situations. 

L'ami des Sœurs vertes : les concepteurs les plus célèbres 
de baguettes d'aubépine sont les Sœurs vertes, petit cercle 
de dryades vivant au cœur du bois d’Occidente. Quiconque 
croise la route des dryades signe sa mort, à moins de chanter 
un air qui anime les arbres eux-mêmes. Si le chant provoque 
l’'émoi attendu, on raconte que les dryades matérialisent leur 
enthousiasme par le don d’une baguette d'aubépine. 

Sauver le grand ménestrel : Aloysius, célèbre com- 
battant et ménestrel, est un barde à l'audace et au talent 
inégalés. Quand il n’affronte pas les dragons de sa lame 
aussi affütée que son esprit, il divertit rois et empereurs. 
Les cours du monde se l’arrachent. Mais à côté de cette 
réussite, il s'est également attiré bien des ennemis qui 
aimeraient le voir disparaître. Quand il a été porté disparu, 
tout le pays s’est ému et mobilisé pour retrouver le chan- 
teur légendaire. Le roi a promis d'accorder une baguette 
d'aubépine à celui qui pourra ramener le barde, ou du moins 
apporter la preuve de sa mort. 
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Baguette de maître d'yeux du vestige 


Niveau 4+ 


Baguette de maître 
de sarcasmes venimeux 
Le port de cette baguette en micocoulier affüte votre langue et votre esprit. 


Niv4 +1 840 po Niv.19 +4 105 000 po 
Nim9 +2  4200po Niv.24 +5 525 000 po 
Niv.14 +3 21 000 po Niv.29 +6 2 625 000 po 


Focaliseur (baguette) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d8 dégâts par point de bonus d’altération 

Propriété : lorsque vous touchez avec le pouvoir sarcasmes 
venimeux en utilisant cette baguette, choisissez un ennemi 
différent situé dans un rayon de 2 cases de la cible. Cet 
ennemi subit un malus de -2 aux jets d'attaque jusqu'à la fin 
de votre tour de jeu suivant. 

Pouvoir (rencontre # arcanique, charme, focaliseur, 
psychique) : action simple. Comme le pouvoir de barde 
sarcasmes venimeux (cf. Manuel des Joueurs 2, page 53). 


Baguette de maître 
de splendeur malveillante 


Cette baguette est particulièrement meurtrière pour les créatures 
que vous n'avez pas encore blessées. 


Niveau 4+ 


Niv.4 +1 840 po Niv. 19 +4 105 000 po 
Niv9 +2 4200 po Niv. 24 +5 525 000 po 
Niv.14 +3 21 000 po Niv.29 +6 2 625 000 po 


Focaliseur (baguette) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d8 dégâts psychiques par point de bonus d’altération 

Propriété : lorsque vous touchez avec le pouvoir splendeur 
malveillante un ennemi doté de ses points de vie maximums 
qui est affecté par votre envoûtement en utilisant cette 
baguette, vous lui infligez un dé supplémentaire de dégâts 
d’envoûtement. 

Pouvoir (rencontre) : action simple. Comme le pouvoir 
de sorcier splendeur malveillante (cf. Guide des Joueurs des 
Royaumes Oubliés, page 34), reproduit ci-après. 


BAGUETTE DIAMANT. 


Un superbe diamant de la taille d’un pouce humain sert de 
pommeau à cette baguette. Le houx lisse de l'objet s'effile 
ensuite jusqu’à son extrémité légèrement arrondie. La gemme 
scintille d’une faible lueur quand la baguette concentre les 
énergies arcaniques, et beaucoup plus vivement quand elle 
produit un sort engendrant ou manipulant un champ de force. 
Une cabale de façonneurs conçut au départ cette 
baguette pour mieux se concentrer sur la transformation de 
l'énergie arcanique en cette matière solide qu’ils appelaient 
force. Le diamant facilite l'opération, puisqu'il permet au 
porteur d'adapter ses créations magiques à la plupart des 
exigences du champ de bataille. C'est ainsi que les baguettes 
diamant furent très prisées des façonneurs de guerre. 
Rejoindre une guilde de façonneurs : l’un des meilleurs 
moyens d'obtenir un focaliseur de façonneur est d'intégrer 
l'une de leurs organisations. Les façonneurs qui se réunissent en 
académies et laboratoires pour coordonner leurs efforts fournis- 
sent parfois des objets à leurs nouveaux membres, comme des 
baguettes diamant. L'épreuve d'admission la plus courante consiste 
à concevoir un objet que la guilde estime digne de son respect. 
Ratisser le champ de bataille : Avyn Wastel, façonneur 
gnome d’un certain renom, prit part à la bataille des Neuf 
Astres, terrible conflit qui ravagea près de deux cent cin- 
quante hectares de terres. Wastel y mena un détachement 
de mages de guerre contre une horde de créatures hideuses 
issues des neuf étoiles déchues. La menace fut endiguée, 
mais Avyn et ses compagnons d'armes y perdirent la vie, 
et leurs dépouilles ne furent jamais retrouvées. Le champ 
de bataille recèle peut-être encore leurs armes et leur équi- 
pement, notamment la baguette diamant de Wastel, 


Splendeur malveillante  Sorcier (ténébreux) Attaque 1 
Votre seule vue est un véritable anathème pour votre ennemi. 


À volonté + arcanique, focaliseur, psychique 
Action simple Distance 10 
Cible : une créature 
Attaque : Charisme contre Volonté 
Réussite : 1d8 + modificateur de Charisme dégâts psychiques, 
ou 1412 + modificateur de Charisme dégâts psychiques 
contre une cible dotée de ses points de vie maximums. 
Niveau 21 : 2d8 + modificateur de Charisme dégâts psychiques, 
ou 2d12 + modificateur de Charisme dégâts psychiques 
contre une cible dotée de ses points de vie maximums. 


Baguette de maître Niveau 4+ 
embuscade ima re 


Avec cette baguette en palmier rouge, vos fantômes harcèlent vos 
ennemis. 


Niv.4 +1 840 po Niv. 19 +4 105 000 po 
Niv.9 +2 4 200 po Niv.24 +5 525 000 po 
Niv.14 +3 21 000 po Niv.29 +6 2 625 000 po 
Focaliseur (baguette) 


Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d8 dégâts par point de bonus d’altération 

Propriété : une fois que vous avez touché un ennemi avec le 
pouvoir embuscade imaginaire en utilisant cette baguette, 
l'ennemi en question subit des dégâts psychiques égaux à 
3 + bonus d’altération de la baguette lorsqu'il attaque alors 
qu'il subit le malus du pouvoir aux jets d'attaque. 

Pouvoir (rencontre) : action simple. Comme le pouvoir de 
magicien embuscade imaginaire (cf. Les Secrets des Arcanes, 
page 75), reproduit ci-après. 


KALMAN ANDRASOFSZKY 


nes 


Embuscade imaginaire Magi 
Vous créez l'illusion d’une nuée d'attaquants spectraux qui 
submergent votre ennemi. 


À volonté + arcanique, focaliseur, illusion, psychique 

Action simple Distance 10 

Cible : une créature 

Attaque : Intelligence contre Volonté 

Réussite : 1d6 + modificateur d’Intelligence dégâts 
psychiques, et la cible subit un malus de -2 aux jets 
d'attaque jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 
Niveau 21 : 2d6 + modificateur d'intelligence dégâts psychiques. 


Baguette de maître d'yeux du vestige Niveau4- 


Cette baguette d'ébène frappe votre cible avec une puissance 
dévastatrice. 


Niv.4 +1 840 po 
Niv.9 +2 4200 po 
Niv.14 +3 21 000 po 
Focaliseur (baguette) 
Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 
Critique : +148 dégâts par point de bonus d’altération 
Propriété : lorsque vous touchez avec le pouvoir yeux du 
vestige en utilisant cette baguette, la seconde créature 
peut être située dans un rayon de 5 cases de la cible (au 
lieu de 3), et vous bénéficiez d’un bonus de +1 aux dégâts 
supplémentaires de votre envoütement pour cette attaque. 
Pouvoir (rencontre) : action simple. Comme le pouvoir de 
sorcier yeux du vestige (cf. Les Secrets des Arcanes, page 99), 
reproduit ci-après. 


Niv. 19 +4 105 000 po 
Niv. 24 +5 525 000 po 
Niv.29 +6 2 625 000 po 


Yeux du vestige 
Les yeux de votre ennemi luisent d’une lumière occulte alors que 
votre vestige se saisit de son esprit et le ravage pendant que vous 
maudissez un autre adversaire à proximité. 


Sorcier Attaque 1 


À volonté + arcanique, focaliseur, psychique ; variable 

Action simple Distance 10 

Cible : une créature 

Attaque : Constitution contre Volonté 

Réussite : 1d6 + modificateur de Constitution dégâts 
psychiques. Choisissez entre la cible et une créature située 
dans un rayon de 3 cases de la cible, qui doit être en ligne 
de mire de celle-ci. Vous appliquez votre envoûtement à 
cette créature ; si la créature est déjà envoûtée par vous, 
vous pouvez lui infliger vos dégâts supplémentaires 
d’envoûtement plutôt qu’à la cible. 
Niveau 21 : 2d6 + modificateur de Constitution dégâts 

psychiques. 


Niveau 4 


Baguette diamant 


L'aspect fragile de cette baguette surmontée d'une gemme cache 
une grande force. 


Niv.4 +1 840 po 
Niv.9 +2 4200 po 
Niv. 14 +3 21 000 po 
Focaliseur (baguette) 
Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 
Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération 
Propriété : lorsque vous touchez un ennemi avec un pouvoir de 
force arcanique utilisant cette baguette, la prochaine attaque 
qui touche cet ennemi inflige 1 dégât de force supplémentaire. 
Niveau 14 ou 19 : 2 dégâts de force supplémentaires. 
Niveau 24 ou 29 : 3 dégâts de force supplémentaires. 
Pouvoir (quotidien) : action simple. Comme le pouvoir de 
façonneur barbelé (cf. Guide des Joueurs d'Éberron, page 48), 
reproduit ci-après. 


Niv. 19 +4 105 000 po 
Niv. 24 +5 525 000 po 
Niv.29 +6 2 625 000 po 


BAGUETTE D'IMPREÉCATION 
Cette baguette est en bois d'if et noircie par les cendres de 
ceux qui ont connu une mort accidentelle. Un chapelet de 
malédictions parcourt le focaliseur en spirale jusqu’à son |: 
sommet. Ces imprécations commencent par de grosses < 
lettres en iokharique, qui rétrécissent progressivement © 
jusqu’à demander un examen précis pour être vues et 
déchiffrées. La nature des malédictions change avec le 
lecteur et insiste sur les faiblesses, les peurs et les échecs 
de ce dernier. 

La baguette d'imprécation a vu le jour entre les mains 
d’une amante éconduite : une ménestrel rejetée au profit 
d’une autre jeune femme. Le cœur brisé, elle déversa toute 
sa malice et sa haine dans sa baguette, qu’elle chargea des 
malédictions les plus sinistres que l’on puisse imaginer. 
Le focaliseur terminé, elle traqua son ancien amant et 
l’accabla d’une malédiction : tout ce qu’il touchait devait 
se transformer en cendres jusqu’au jour où il mourut dans 
des circonstances mystérieuses. 

Les baguettes d’imprécation que l’on trouve aujourd’hui 
ne sont que des reproductions de l’original. Bien que puis- 
santes, elles sont loin d'approcher la malveillance de la 
conceptrice. Mais les choses ont malgré tout tendance à 
mal tourner en présence d’une telle baguette. 

Le ménestrel renégat : Zasterly, artiste médiocre, 
tient un bourg en otage. Il en est le seigneur et soumet la 
population locale à tous ses caprices. Ceux qui ont refusé 
l’assujettissement ont tous été les cibles de sa langue 
acide et des sorts impitoyables qu'il lance par le biais de 
sa baguette d'imprécation. Les ennemis de Zasterly finissent 
toujours par succomber à un accident mortel. Les villageois 
sont terrifiés par le ménestrel et sont prêts à récompenser 
ceux qui le destitueront. 


Barbelé Fac 


Vous jetez un morceau de fil de fer barbelé qui s'enfonce dans la 
chair de votre adversaire et ne cesse d'y creuser. 


eur Attaque I 


Rencontre + arcanique, focaliseur, force 

Action simple Distance 10 

Cible : une créature 

Attaque : Intelligence contre Vigueur 

Réussite : 1d8 + modificateur d'intelligence dégâts de force. 
Jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant, toute attaque 
inflige à la cible des dégâts supplémentaires égaux à votre 
modificateur de Sagesse. 


Baguette d’imprécation Niveau 144 


Votre adversaire est maudit quand vous canalisez votre mépris 
par cette baguette en if noir. 


Niv.14 +3 21 000 po 

Niv.19 +4 105 000 po 

Focaliseur (baguette) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération 

Propriété : lorsque vous réussissez un coup critique avec 
le pouvoir malchance en utilisant cette baguette, la cible 
subit également un malus de -2 aux jets d'attaque, tests de 
compétence, tests de caractéristique et jets de sauvegarde 
(sauvegarde annule). 

Pouvoir (quotidien # arcanique, focaliseur, nécrotique) : 
action simple. Comme le pouvoir de barde malchance (cf. 
Manuel des Joueurs 2, page 56). 
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Niv.24 +5 525 000 po 
Niv.29 +6 2 625 000 po 


Baguette du supplice tonitruan Niveau 14+ 


Vous utilisez cette baguette bourdonnante en séquoia et le coup de 
tonnerre qui suit vous indique que les effets se prolongent sur un 
ennemi. 


Niv. 14 +3 21 000 po 

Niv.19 +4 105 000 po 

Focaliseur (baguette) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +146 dégâts de tonnerre par point de bonus 
d’altération 

Propriété : lorsque vous touchez un ennemi avec un pouvoir 
de tonnerre utilisant cette baguette, cet ennemi subit 
des dégâts de tonnerre égaux au bonus d’altération de la 
baguette chaque fois qu’un de vos alliés le touche, jusqu'à la 
fin de votre tour de jeu suivant. 

Pouvoir (quotidien + arcanique, focaliseur, tonnerre) : 
action simple. Comme le pouvoir de barde cri de diversion 
(cf. Manuel des Joueurs 2, page 56). 


Niv. 24 +5 525 000 po 
Niv.29 +6 2 625 000 po 


Baguette du tire élite 


Vous pouvez réduire la taille de la zone de votre attaque grâce à 
cette baguette pour la rendre plus précise. 


Niv. 10 +2 5 000 po Niv.25 +5 625 000 po 
Niv.15 +3 25 000 po Niv.30 +6 3 125 000 po 
Niv.20 +4 125 000 po 


Focaliseur (baguette) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération 

Pouvoir (rencontre) : action mineure. Le prochain pouvoir 
d'attaque d’explosion de zone que vous utilisez par 
l'intermédiaire de cette baguette voit sa zone passer à 
1 case (même portée), et vous bénéficiez d’un bonus de 
pouvoir de +2 au jet d'attaque. 

Pouvoir (quotidien + arcanique, électricité, focaliseur) : 
action simple. Comme le pouvoir de magicien sphère 
électrique (cf. Manuel des Joueurs, page 78). 


Baguette-monseigneur 


Cet épais levier a deux fonctions : arme et focaliseur. 


Niv.24 +5 525 000 po Niv.29 +6 2 625 000 po 

Focaliseur (baguette) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +146 dégâts par point de bonus d’altération 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet égal au bonus 
d'’altération de la baguette aux tests de Force visant à 
enfoncer une porte ou à fracasser un coffre. 

Propriété : cette baguette peut être utilisée comme arme de 
corps à corps, agissant alors comme une masse. Vous ajoutez 
son bonus d’altération aux jets d'attaque et aux jets de 
dégâts des attaques d’arme de corps à corps. 

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Comme le pouvoir 
de façonneur infusion de peau de fer (cf. Guide des Joueurs 
d'Éberron, page 53), reproduit ci-après. 


Niveau 24+ 


Infusion de peau de fer 16 
Vous écrasez un petit bout de fer dans votre main et l'imprégnez 
de magie protectrice. Vous jetez ensuite la poudre sur l'armure de 
l'un de vos alliés. 


Façonneur 


Rencontre + arcanique 

Action mineure Proximité explosion 5 

Cible : vous et chaque allié pris dans l'explosion 

Effet : chaque cible bénéficie d’un bonus de +4 à la CA jusqu'à 
la fin de votre tour de jeu suivant. 
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| BAGUETTE-MONSEIGNEUR 


Cette épaisse barre de fer qui passe facilement pour un pied- 
de-biche peut surprendre comme focaliseur. l'extrémité de 
cette baguette est aplatie avec une encoche en son milieu. Sa 
base est courbe comme celle d’une pince-monseigneur idéale 
pour forcer les portes, les coffres et tout ce qu'on a besoin 
d'ouvrir. Une baguette-monseigneur peut aussi servir d'arme, 
son poids et sa taille étant idéaux pour tabasser l'ennemi. 

Pour un mage qui partage son temps entre lancer des sorts sur 
l'ennemi et ordonner à sa suite de la protéger une baguette-mon- 
seigneur est un instrument précieux. Elle permet de malmener 
les adversaires tout en se concentrant sur sa magie arcanique. 

Le Mage de fer : un façonneur forgelier que l’on ne 
connaît que sous le nom de Mage de fer est dévastateur 
avec sa baguette-monseigneur. Entouré d’une légion de for- 
geliers, de golems et autres créatures artificielles, il occupe 
une grande forteresse au cœur d’une désolation où rien ne 
pousse et où les cadavres de ceux qui se dressent contre lui 
s’entassent sous le soleil impitoyable. Des aventuriers qui 
parviendraient à le vaincre pourraient prendre le contrôle 
de ses serviteurs et de sa baguette. 

Les Forgechairs : les Forgechairs étaient les premiers façon- 
neurs à concevoir des baguettes-monseigneur. Mal vus des 
leurs en raison de leurs expériences de fusion douteuse entre 
la chair et les machines, les Forgechairs mirent ces baguettes 
au point pour se protéger contre les assassins et les rivaux les 
plus hostiles. Les tensions se sont quelque peu apaisées, mais 
les Forgechairs sont restés très xénophobes et rechignent à 
accueillir de nouveaux membres dans leur organisation impé- 
nétrable. Celui qui parvient à rejoindre cet ordre a toutefois de 
grandes chances de se voir confier une baguette-monseigneur. 


Baguette protectrice Niveau 4+ 


Pendant que votre sort élimine l'ennemi, cette lourde baguette de 
genévrier produit un écran protecteur chatoyant. 


Ni4 +1 840 po Niv. 19 +4 105 000 po 
Nium9 +2 4200po Niv.24 +5 525 000 po 
Niv. 14 +3 21 000 po Niv.29 +6 2 625 000 po 


Focaliseur (baguette) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération 

Propriété : lorsque vous réussissez un coup critique avec un 
pouvoir d'attaque de façonneur utilisant cette baguette, vous 
ou un allié situé dans un rayon de 5 cases bénéficiez d’un 
bonus de +2 à la CA jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 

Pouvoir (quotidien) : action simple. Comme le pouvoir de 
façonneur cube protecteur (cf. Guide des Joueurs d'Éberron, 
page 48), reproduit ci-après. 


Baguette d'attirance et baguette du supplice tonitruant 


ED COX 


Cube protecteur Façonneur Attaque 1 


Vous envoyez un minuscule cube recouvert de runes dans la mêlée. 
Malgré sa taille, il renferme une force qui cogne les ennemis et 
protège les alliés. 


Rencontre + arcanique, focaliseur, force 

Action simple Distance 10 

Cible : une créature 

Attaque : Intelligence contre Réflexes 

Réussite : 2d6 + modificateur d’Intelligence dégâts de force. 

Effet : jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant, tout allié 
bénéficie d’un bonus de pouvoir de +1 à la CA quand il est 
adjacent à la cible. 


Dans le manuel du Guet gris, on peut lire ceci quant à la 
gestion des prisonniers : « Ne laissez sous aucun prétexte un 
vieillard ou un vagabond avec son bâton. » 


Focaliseur traditionnel des lanceurs de sorts vieux et 
sages, le bâton est un parfait vecteur de puissance alors 
qu'il attire peu l'attention. Il est parfois difficile de 
priver un être en apparence inoffensif de son bâton de 
marche. 

Outre leurs bonus d’altération, les bâtons ont sou- 
vent des pouvoirs défensifs, en accord avec leur aspect 
anodin, mais ils ne sont aucunement limités à la magie 
de protection. 

Si vous êtes membre d’une classe qui peut se servir 
d'un bâton comme focaliseur, vous pouvez ajouter 
son bonus d’altération aux jets d'attaque et aux jets de 
dégâts des pouvoirs de focaliseur de cette classe que 
vous utilisez par l'intermédiaire de l'objet, et vous 
pouvez profiter de ses propriétés et de ses pouvoirs. Les 
membres d’autres classes ne tirent aucun avantage à 
utiliser un bâton. 


Bâton d’argelune Niveau 7+ 


Ce bâton en bois clair se termine par une sphère en pierre de lune 
qui tourmente les lycanthropes par son énergie radiante. 


Niv.7 +2 2 600 po Niv.22 +5 325 000 po 
Niv.12 +3 13 000 po Niv.27 +6 1625 000 po 
Niv.17 +4 65 000 po 


Focaliseur (bâton) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts radiants par point de bonus 
d’altération 

Propriété : considérez ce bâton comme en argent (cf. Manuel 
des Joueurs, page 217) pour ce qui est des pouvoirs d'attaque 
d’arme et de focaliseur qui l’utilisent. 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous touchez 
un ennemi avec un pouvoir radiant arcanique utilisant ce 
bâton et lui infligez des dégâts. Effet : l'ennemi subit des 
dégâts radiants supplémentaires égaux à 5 + bonus 
d’altération du bâton. 


Bâton de décharge explosive Niveau 10+ 


L'extrémité en argent et or de ce bâton diffuse la puissance 
arcanique autour du porteur. 


Niv. 10 +2 5 000 po 
Niv.15 +3 25 000 po 
Niv.20 +4 125 000 po 
Focaliseur (bâton) 
Altération : jets d’attaque et jets de dégâts 
Critique : +146 dégâts de force par point de bonus d’altération 
Propriété : lorsque vous touchez au moins trois cibles avec 
un pouvoir d'attaque de proximité utilisant ce bâton, vous 
jouissez d’un avantage de combat à votre prochaine attaque 
intervenant avant la fin de votre tour de jeu suivant. 
Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous utilisez 
un pouvoir d'attaque de décharge de proximité arcanique 
utilisant ce bâton. Effet : l'attaque devient une explosion de 
proximité de 2 cases de moins que la décharge (minimum 
de 1 case ; exemple : une décharge de proximité 5 devient 
une explosion de proximité 3). 


Niv.25 +5 
Niv.30 +6 


625 000 po 
3 125 000 po 


Bâton de déflagration arca 


Renforcé d'argent, ce bâton en orme clair canalise de violentes 


ue Niveau 14+ 


énergies arcaniques. 
Niv.14 +3 21000 po Niv. 24 +5 525 000 po 
Niv.19 +4 105 000 po Niv.29 +6 2 625 000 po 


Focaliseur (bâton) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération 

Propriété : lorsque vous utilisez un pouvoir d'attaque à 
distance ou de zone utilisant ce bâton, vous ne provoquez 
pas d'attaques d'opportunité de la part des ennemis qui 
vous sont adjacents et sont visés par l'attaque. 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous utilisez 
un pouvoir d'attaque à distance arcanique à volonté. Effet : 
l'attaque devient une décharge de proximité 3. 


Bâton de la chance studieuse Niveau 23+ 


Celui qui porte ce bâton en if ambré s'arme de chance et d'expérience. 


Niv.23 +5 425 000 po Niv.28 +6 2125 000 po 

Focaliseur (bâton) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +146 dégâts par point de bonus d’altération, et 
vous bénéficiez d'un bonus cumulatif de +1 (jusqu’à un 
maximum égal au bonus d’altération du bâton) à toutes les 
défenses chaque fois que vous réussissez un coup critique 
avant la fin de la rencontre. 

Pouvoir (quotidien) : action mineure. La première fois que 
vous obtenez un résultat de 17-20 à un pouvoir d'attaque 
utilisant ce bâton avant la fin de la rencontre, vous réussissez 
un coup critique pour l'attaque en question. 


Bâton de robustesse 


Ce bâton en frêne noir peut absorber un peu de votre force vitale 
pour en tirer une aura protectrice. 


Niveau 3+ 


Niv.3 +1 680 po Niv. 18 +4 85 000 po 
Niv.8 +2 3 400 po Niv.23 +5 425 000 po 
Niv.13 +3 17 000 po Niv.28 +6 2125 000 po 


Focaliseur (bâton) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération 

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Vous dépensez une 
récupération, mais ne regagnez aucun point de vie. Au lieu 
de cela, vous gagnez des points de vie temporaires égaux 
au double de votre valeur de récupération. 
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BÂTON D’'ARGELUNE 
Il ya des centaines d'années, les dieux maléfiques entreprirent 
de plonger le monde dans les ténèbres. Leurs fidèles libérèrent 
la magie de puissants objets pour soustraire le soleil et la lune 
à la vue. Les plantes commencèrent à périr et la population à 
tomber malade. Les ténèbres firent sombrer les lycanthropes 
dans une folie surnaturelle. Ceux-ci se déployèrent aux quatre 
coins du monde pour massacrer tous ceux qu'ils rencontraient. 
Une ensorceleuse fidèle de Sehanine se donna pour 
mission de retrouver un antique bâton cher à sa divinité. 
Son groupe fit face à d'innombrables dangers avant de 
découvrir une clairière sacrée. Quand les aventuriers s'y 
présentèrent, un rayon de clair de lune perça la profonde 
obscurité pour faire apparaître un bâton au contact du sol. 
Armée du bâton, la troupe put éliminer beaucoup des 
lycanthropes déments, ainsi que détruire les objets qui 
avaient plongé le monde dans le noir. Sa tâche accomplie, le 
bâton repartit vers la lueur sélène en attendant qu’un autre 
mortel le redécouvre quand l'heure seraît grave. On l’a depuis 
revu à quelques occasions, à des degrés de puissance divers. 
Le retour des ténèbres : les forces du mal fomentent 
à nouveau l'immersion du monde dans les ténèbres. Il est 
temps que des héros découvrent un site sacré de Sehanine 
où les attendra un bâton d’argelune qui pourra bannir ce mal. 
La Compagnie d'Argent : la Compagnie d’Argent, 
organisation constituée de membres de nombreuses races, 
mène une longue lutte sanglante visant à éliminer les 
lycanthropes. Elle cherche sans cesse à rallier de nouveaux 
aventuriers à sa cause, récompensant notoirement les plus 
méritants par un bâton d’argelune. 


Bâton des vents 


Ce bâton léger comme une plume est en cristal marbré et vous 
permet de contrôler les airs. 


Niveau 5+ 


Ni. S +1 1 000 po Niv.20 +4 125 000 po 
Niv. 10 +2 5 000 po Niv.25 +5 625 000 po 
Niv.15 +3 25 000 po Niv.30 +6 3 125 000 po 


Focaliseur (bâton) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération 

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Effectuez une attaque : 
décharge de proximité 5 ; vise chaque créature prise dans 
la décharge ; Intelligence ou Charisme contre Vigueur ; en 
cas de réussite, la cible est poussée d’un nombre de cases 
égal au bonus d’altération du bâton et se retrouve à terre. 


Bâton d’explosi Niveau 18+ 


Ce bâton en acajou se termine par un agencement complexe 

d'angles. 

Niv.18 +4 85 000 po 

Niv.23 +5 425 000 po 

Focaliseur (bâton) 

Altération : jets d’attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous utilisez 
un pouvoir d'attaque d’explosion de zone arcanique 
utilisant ce bâton. Effet : l’attaque devient un mur de zone 
d’un nombre de cases égal à la taille de l'explosion + 5 
(exemple : une explosion de zone 2 à 20 cases ou moins 
devient un mur de zone 7 à 20 cases ou moins). Le mur 
fait 2 cases de haut. Cet effet ne change pas la durée et les 
autres attributs du pouvoir. 
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Niv.28 +6 2 125 000 po 


Bâton d’infusion de fer Niveau 4+ 


Grâce à ce bâton de fer. vos talents de guérisseur cuirassent 
également la peau de votre allié, qui encaisse mieux les coups. 


Niv.4 +1 840 po Niv. 19 +4 105 000 po 
Niv.9 +2 4200 po Niv. 24 +5 525 000 po 
Niv.14 +3 21 000 po Niv.29 +6 2 625 000 po 


Focaliseur (bâton) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +146 dégâts par point de bonus d’altération 

Propriété : lorsque vous utilisez votre aptitude d’infusion 
vulnéraire sur un allié, il bénéficie d’une résistance à tous les 
dégâts égale au bonus d’altération du bâton jusqu'à la fin de 
votre tour de jeu suivant. 

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Un allié situé dans un 
rayon de 10 cases bénéficie d’une résistance à tous les dé- 
gâts égale à votre modificateur de Sagesse + bonus d’alté- 
ration du bâton jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 


Niveau 7+ 


Ce bâton d'aubépine est gravé de motifs de dizaines de créatures 
différentes. 


Niw7 +2  2600po Niv.22 +5 325 000 po 
Niv.12 +3 13 000 po Niv.27 +6 1625 000 po 
Niv.17 +4 65 000 po 


Focaliseur (bâton) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +146 dégâts par point de bonus d’altération, ou 
+1410 dégâts par point de bonus d’altération si le coup 
critique est réussi par une créature que vous avez convoquée 

Propriété : lorsqu'un ennemi attaque une créature que vous 
avez convoquée et rate, vous ou un allié situé dans un rayon 
de 5 cases de la créature convoquée gagnez des points de 
vie temporaires égaux à 5 + bonus d’altération du bâton. 

Pouvoir (quotidien) : interruption immédiate. Déclencheur : 
un ennemi touche une créature que vous avez convoquée. 
Effet: l'ennemi en question refait le jet d'attaque et doit 
utiliser le nouveau résultat. 


Bâton du divin 


Le symbole luisant d'une divinité apparaît au sommet de ce 
majestueux bâton. 


Niveau 2+ 


Niv.2 +1 520 po Niv.17 +4 65 000 po 
Niv.7 +2 2 600 po Niv.22 +5 325 000 po 
Niv.12 +3 13 000 po Niv.27 +6 1625 000 po 
Focaliseur (bâton) 


Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

:+1d8 dégâts par point de bonus d’altération 

: les personnages divins peuvent utiliser ce bâton 
comme symbole sacré focaliseur de leurs pouvoirs divins. 


Bâton du fidèle arcaniste Niveau 8+ 
Ce bâton d'albâtre présente à son extrémité le symbole d'une divinité, du 
moins pour ceux qui considèrent leurs pouvoirs comme un don divin. 


Niv.8 +2 3 400 po Niv.23 +5 425 000 po 
Niv.13 +3 17 000 po Niv.28 +6 2 125 000 po 
Niv.18 +4 85 000 po 

Focaliseur (bâton) 


Prérequis : vous devez disposer du talent Initié de la foi. 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération 

Pouvoir (quotidien + divine, guérison) : action mineure. 
Comme le pouvoir de prêtre mot de guérison (cf. Manuel des 
Joueurs, page 119). 


Un magicien et sa collection de bâtons 
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JEFF CARLISLE 


L'œil de cristal qui apparaît au sommet de ce bâton en bouleau 
sombre renforce les sorts qui ciblent l'esprit. 


A RON 


Ce bâton en bois gris acier se transforme en dague dure comme le 
métal sur votre ordre. 


Niv3 +1 680 po Niv. 18 +4 85 000 po Niv2 +1 520 po Niv. 17 +4 65 000 po 
Nim8 +2 3400 po Niv.23 +5 425 000 po Niv7 +2 2600 po Niv.22 +5 325 000 po 
Niv.13 +3 17 000 po Niv.28 +6 2 125 000 po Niv. 12 +3 13 000 po Niv.27 +6 1 625 000 po 


Focaliseur (bâton) 
Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 
Critique : +146 dégâts par point de bonus d’altération 
Propriété : Vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +1 aux 
jets d'attaque avec les pouvoirs d'attaque de charme ou de 
sommeil arcaniques. 
Niveau 13 ou 18 : bonus d'objet de +2. 
Niveau 23 ou 28 : bonus d'objet de +3. 


Morgrale le Docte était un ogre d’une rare sagacité. On dit 
qu’il pouvait jurer dans quatre langues et qu'il était même 
capable de signer son propre nom. C'était un tel prodige qu’il 
voulut s'intéresser à la chose arcanique. L'histoire raconte 
qu’il trouva Tucius, un sinistre magicien que l’idée d’un 
ogre lanceur de sorts amusait et qui prit Morgrale comme 
apprenti. Tucius finit néanmoins par regretter sa décision. 
Quand Tucius estima en avoir fini avec son éducation de 
logre, il le congédia. Morgrale ne tarda pas à devenir lieute- 
nant d’un maître de guerre oni et par acquérir lui-même la 
réputation d’un puissant meneur. Un bâton de sa propre créa- 
tion devint symbole de terreur pour ses ennemis, car il était 
aussi doué pour invoquer les flammes magiques que pour 
bondir dans la mêlée et décimer directement l'adversaire. 
Quand le maître de Morgrale lui ordonna d’assaillir le 
domaine de Tucius, Pogre n’hésita pas une seconde. La 
conquête accomplie, Morgrale se trouva riche et satisfait. 
Son désir de bataille assouvi, il devint seigneur à la tête de 


BÂTON DE DÉFLAGRATION ARCANIQUE 


Focaliseur (bâton) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d'’altération, ou 
+1d412 dégâts par point de bonus d’altération quand il est 
utilisé comme arme de corps à corps 

Pouvoir (à volonté) : action mineure. Vous changez la forme 
de cet objet, de bâton en dague, ou de dague en bâton. 


nombreux esclaves et soldats. Il conçut plusieurs reproduc- 
tions de son bâton magique qu'il confia à ses sous-fifres 
pour qu'ils puissent mieux piller et soumettre en son nom. 

L'emprise de Morgrale : des ogres des environs sont 
sous l'autorité d’un mage oni portant la bannière de Mor- 
grale. Ils envahissent leurs voisins au nom de leur maître et 
sont bien trop nombreux pour être repoussés. Il n’y a qu'en 
affrontant directement Morgrale, qui détient toujours le 
premier bâton de déflagration arcanique, qu’un terme pourra 
être mis à ses ambitions. 

Se venger et mourir : le magicien Gharlteban le Traître tient 
son surnom du parjure qu'il a commis envers Morgrale. Des 
années après avoir juré fidélité à l’ogre, Gharlteban a changé 
de camp et commenté à retravailler pour son ancien maître. 
Il est désormais vieux et cacochyme, et voudrait assister à la 
chute de Morgrale avant de ne plus pouvoir en profiter Il est à 
la recherche de ceux qui pourront accomplir la tâche, qu'il est 
prêt à récompenser de son bâton de déflagration arcanique. 
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Bâton verdoyant Niveau 2 


Ce bâton frémissant est constitué de plantes qui poussent et frétillent 
sans cesse. 


NWT 41 510 ço NNAT +4 &S QQQ po 
Niv.7 +2 2 600 po Niv.22 +5 325 000 po 
Niv.12 +3 13 000 po Niv.27 +6 1625 000 po 


Focaliseur (bâton) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d8 dégâts par point de bonus d’altération 

Propriété : les personnages primaux peuvent utiliser ce bâton 
comme totem focaliseur de leurs pouvoirs primaux. 


Avant toute chose, ne pose jamais ton orbe sur un plan incliné. 


L'orbe représente la clarté d'esprit, le contrôle précis 
de la magie et des créatures visées. Les magiciens 
qui cherchent une magie 

durable se servent d'orbes, 

la plupart des enchan- 
tements qui 
agrémentent 
ces objets 
allant dans ce 
sens. 

Si vous êtes 
membre d'une 
classe qui peut 
se servir d'un 
orbe comme 
focaliseur, vous 
pouvez ajouter son 
bonus d'altération aux 
jets d'attaque et aux jets 
de dégâts des pouvoirs 
de focaliseur de cette 
classe que vous utilisez 
par l'intermédiaire de 
l’objet, et vous pouvez pro- 
fiter de ses propriétés et de 
ses pouvoirs. Les membres 
d’autres classes ne tirent 
aucun avantage à utiliser un 
orbe. 


Orbe de force renversante Niveau 3+ 


Cette sphère de verre écarlate est animée d’une énergie à peine 
contenue. 


Niv.3 +1 680 po Niv. 18 +4 85 000 po 
8 +2 3 400 po Niv.23 +5 425 000 po 
13 +3 17 000 po Niv.28 +6 2125 000 po 


Focaliseur (orbe) 

Altération : jets d’attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts de force par point de bonus 
d’altération, et la cible se retrouve à terre. 

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Jusqu'à la fin de votre 
tour de jeu, chaque ennemi que vous touchez avec un pou- 
voir d'attaque de décharge de proximité arcanique utilisant 
cet orbe se retrouve à terre après la résolution de tous les 
autres effets de l'attaque. 
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Orbe de pétrification Niveau 20+ 


Cet orbe en granit gris étreint vos ennemis d’une poigne de pierre. 


Niv.20 +4 125 000 po Niv.30 +6 3 125 000 po 
Niw.25 +5 625 Q00 po 
Focaliseur (orbe) 
Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 
Critique : +146 dégâts par point de bonus d’altération, et la 
cible est ralentie jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 
Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous touchez 
un ennemi avec pouvoir d'attaque arcanique utilisant cet 
orbe. Effet : l'ennemi est pétrifié (sauvegarde annule). 


Orbe de précision Niveau 14: 


Votre adversaire voudrait se cacher, maïs cet orbe cristallin dans 
un écrin d'argent vous révèle sa position. 


Niv.14 +3 21 000 po Niv. 24 +5 
Niv.19 +4 105 000 po Niv.29 +6 
Focaliseur (orbe) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération, ou 
+1d12 dégâts par point de bonus d’altération contre les 
ennemis invisibles ou disposant d’un camouflage ou d’un 
camouflage total vous concernant. 

Propriété : lorsque vous recourez à un pouvoir d'attaque 
arcanique utilisant cet orbe, vous subissez un malus de -1 
(au lieu de -2) aux jets d'attaque contre les ennemis qui 
disposent d’un camouflage vous concernant, et un malus de 
-3 (au lieu de -5) aux jets d'attaque contre les ennemis qui 
disposent d’un camouflage total vous concernant. 


Orbe de protection visionnaire Niveau 124 


Les avenirs possibles tourbillonnent dans cet orbe translucide ; ils 
attendent chacun que vous les saisissiez pour les soumettre à votre 
volonté. 


Niv.12 +3 13 000 po 

Niv.17 +4 65 000 po 

Focaliseur (orbe) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération 

Pouvoir (quotidien) : interruption immédiate. Déclencheur : 
vous êtes soumis à un effet qu’une sauvegarde est en 
mesure d'annuler. Effet : vous pouvez dépenser votre 
aptitude de classe d’orbe du châtiment pour effectuer un 
jet de sauvegarde contre cet effet au lieu de bénéficier de 
l'avantage normal de l'aptitude. 


525 000 po 
2 625 000 po 


Niv. 22 +5 
Niv.27 +6 


325 000 po 
1 625 000 po 


Orbe de réduction de portée Niveau 20+ 


Cet orbe est en fait composé de plusieurs billes formant une masse 
sphérique. Il gêne les attaques à distance de l'ennemi. 


Niv.20 +4 125 000 po Niv.30 +6 3 125 000 po 

Niv.25 +5 625 000 po 

Focaliseur (orbe) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous touchez 
un ennemi avec un pouvoir d'attaque arcanique utilisant 
cet orbe. Effet : l'ennemi ne peut pas viser de créature 
située à plus de 3 cases de lui (sauvegarde annule). 


ED COX 


Orbe de protection visionnaire 


Le faible bourdonnement continu qui émane de cet orbe 
d’améthyste renforce votre détermination. 


Niv2 +1 520 po Niv.17 +4 65 000 po 

Niv.7 +2 2 600 po Niv.22 +5 325 000 po 

Niv. 12 +3 13 000 po Niv.27 +6 1625 000 po 

Focaliseur (orbe) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d'’altération, et vous 
ou un allié situé dans un rayon de 5 cases bénéficiez d’un 
bonus de pouvoir égal au bonus d’altération de l’orbe aux jets 
de sauvegarde contre un effet (jusqu’à ce qu'il soit annulé). 

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Vous ou un allié situé 
dans un rayon de 5 cases bénéficiez d’un bonus de pouvoir 
égal au bonus d’altération de l’orbe aux jets de sauvegarde 
contre un effet (jusqu’à ce qu’il soit annulé). 


Cet orbe en quartz vert accroît la durée des sorts puissants. 


Niv.12 +3 13 000 po Niv.22 +5 325 000 po 

Niv.17 +4 65 000 po Niv. 27 +6 1625 000 po 

Focaliseur (orbe) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération 

Propriété : votre aptitude de classe d’orbe du châtiment peut 
étendre la durée d’un effet créé par un pouvoir de rencontre 
utilisant cet orbe et qui devrait normalement se terminer à 
la fin de votre tour de jeu actuel. L'effet dure au lieu de cela 
jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant. Vous ne pouvez 
toujours utiliser l'aptitude de classe d'orbe du châtiment 
qu’une seule fois par rencontre. 


Cet orbe en turquoise gravé accroît la fréquence de votre 
imposition arcanique. 
Niv.13 +3 17 000 po 
Niv.18 +4 85 000 po 
Focaliseur (orbe) 
Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 
Critique : +1d8 dégâts par point de bonus d’altération 
Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous touchez 
un ennemi avec pouvoir d'attaque arcanique utilisant cet 
orbe. Effet : vous regagnez l’usage de votre aptitude de 
classe d’orbe du châtiment si vous l’avez déjà utilisée 
pendant la rencontre en cours. 


Niv.23 +5 425 000 po 
Niv.28 +6 2125 000 po 


SCEPTRES 


Plus lourd qu'une baguette, plus petit qu'un bâton. Si tu te 
demandes ce qui le distingue, c'est que tu ne le sauras jamais. 


Les sorciers, les invocateurs et les façonneurs cana- 
lisent leur pouvoir au travers d’un sceptre. Certains 
sceptres identifient clairement leurs utilisateurs atti- 
trés par les pouvoirs ou aptitudes de classe auxquels ils 
font référence. D'autres ont un attrait moins sectaire. 

À de rares exceptions près, le sceptre n'est pas 
assez solide pour être utilisé comme arme. Quand un 
sceptre peut à la fois faire office d'arme et de focali- 
seur, ce détail est indiqué dans sa description. 

Si vous êtes membre d’une classe qui peut se servir 
d'un sceptre comme focaliseur, vous pouvez ajouter 
son bonus d’altération aux jets d'attaque et aux jets de 
dégâts des pouvoirs de focaliseur de cette classe que 
vous utilisez par l'intermédiaire de l’objet, et vous 
pouvez profiter de ses propriétés et de ses pouvoirs. Les 
membres d’autres classes ne tirent aucun avantage à 
utiliser un sceptre. 


Conçu pour engendrer autant de ravages que possible, ce sceptre 
vous permet de percer les défenses ennemies et de terrasser des 
troupes entières. 


Niv.9 +2 4 200 po 
Niv.14 +3 21 000 po 
Niv. 19 +4 105 000 po 
Focaliseur (sceptre) 
Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 
Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération 
Propriété : lorsque les résistances d’un ennemi réduisent 
les dégâts d’un pouvoir d'attaque d’invocateur utilisant ce 
sceptre, la résistance concernée est réduite de l’équivalent 
du bonus d’altération du sceptre jusqu’à la fin de votre tour 
de jeu suivant. 
Pouvoir (quotidien) : action mineure. Vous bénéficiez 
d’un bonus de pouvoir de +2 aux jets d'attaque de votre 
prochain pouvoir d'attaque d’invocateur utilisant ce 
sceptre. 


Niv. 24 +5 525 000 po 
Niv.29 +6 2 625 000 po 


CHAPITRE 1 | Objets magiques 


Tous les cinquante ans, une pluie surnaturelle s’abat sur 
toute la Féerie. Elle recouvre le pays d’une couche argentée, 
ce qui incite à la fête parmi les populations de fées bien- 
veillantes qui voient là un bon augure, tandis que les fées 
perverses et malicieuses abhorrent ces ondées rutilantes. 

Une sorcière éladrine du nom de Suzasha décida un 
jour de récolter les gouttes de cette pluie pour en tirer 
un sceptre qui lui permettrait de rendre hommage à sa 
contrée et d'affronter les fomorians et autres fées sinistres. 
Le sceptre engendrait une pluie d'argent qui brûlait l'esprit 
des ennemis de Suzasha et aidait ses alliés. Sans surprise, 
les fées maléfiques mirent au point un plan pour se débar- 
rasser de cette menace. 

Les fomorians chargèrent leurs laquais de subtiliser 
le sceptre à Suzasha sous couvert de la nuit. L'entreprise 
des voleurs fut couronnée de succès et ils rapportèrent le 
sceptre dans leur sombre forteresse, où les fomorians tentè- 
rent vainement de désenchanter l’objet. La douleur causée 
par la proximité de l’objet les poussa à le jeter en Gisombre. 
Des reproductions moins réussies furent ensuite créées, 
mais les éladrins sont encore aujourd’hui à la recherche 
de l'original. 

Prospection en Gisombre : des aventuriers ont cherché 
le sceptre original en Gisombre, sans succès. Une créature 
sait où il se cache ; un misérable fomorian du nom de Kruv- 
thos. Il prétend avoir été banni des royaumes des siens et 
menace de se venger en révélant la position du sceptre à 
ceux qui voudront bien l'aider. Personne ne lui a jusqu'ici 
fait confiance, car le mensonge et la duperie sont intime- 
ment liés à la nature fomoriane et toute aide apportée par 
Kruvthos imposera forcément un tribut. 

La Reine des Airs et des Ténèbres : la Reine des Airs 
et des Ténèbres, souveraine féerique maléfique, vit en exil. 
Elle détient un sceptre de pluie d'argent, qu'elle conserve 
dans une chambre forte qui garde ses courtisans à l'abri 
de ses effets néfastes. On raconte que la Reine est partie 
revendiquer son retour en Féerie, ce qui offre une occa- 
sion en or pour lui dérober le sceptre. 


Sceptre de diablerie 


La puissance diabolique coule dans ce sceptre pour assaïllir vos 
adversaires de flammes des enfers. 


Niveau 10+ 


Niv. 10 +2 5 000 po 

Niv.15 +3 25 000 po 

Niv. 20 +4 125 000 po 

Focaliseur (sceptre) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +146 dégâts de feu par point de bonus d’altération, 
ou +1d10 dégâts de feu par point de bonus d’altération 
contre une cible en péril 

Propriété : si vous êtes tieffelin, lorsque vous utilisez un 
pouvoir d'attaque avec ce sceptre, le bonus aux jets 
d'attaque conféré par votre trait racial appel du sang 
augmente de 1. 

Propriété : lorsque vous touchez un ennemi en péril affecté 
par votre envoûütement avec un pouvoir d'attaque utilisant 
ce sceptre, il subit des dégâts de feu supplémentaires égaux 
au bonus d’altération du sceptre. 


Niv.25 +5 625 000 po 
Niv.30 +6 3 125 000 po 


CHAPITRE 1 | Objets magiques 


Sceptre de la guenaude Niveau 14+ 


Ce sceptre d’obsidienne tout en longueur est surmonté d’un œil de 
guenaude qui s'ouvre quand vous recourez à vos pouvoirs, ce qui 
terrorise l'adversaire. 


Niv.14 +3 21 000 po 

Niv. 19 +4 105 000 po 

Focaliseur (sceptre) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +146 dégâts psychiques par point de bonus 
d’altération 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous touchez 
un ennemi affecté par votre envoûtement avec un pouvoir 
d'attaque utilisant ce sceptre. Effet : l'ennemi subit des 
dégâts supplémentaires égaux au bonus d’altération du 
sceptre et est hébété jusqu'à la fin de votre tour de jeu 
suivant. 


Niv.24 +5 525 000 po 
Niv.29 +6 2 625 000 po 


Sceptre de la mémoire naïssante Niveau 2+ 


L'essence astrale contenue dans ce sceptre vous lie encore plus 
fermement à vos existences passées de déva. 


Niv.2 +1 520 po Niv.17 +4 65 000 po 

Niv.7 +2 2 600 po Niv.22 +5 325 000 po 

Niv.12 +3 13000 po Niv.27 +6 1625 000 po 

Focaliseur (sceptre) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +146 dégâts par point de bonus d'’altération 

Propriété : lorsque vous utilisez votre pouvoir racial mémoire 
d'un millier de vies pour améliorer le jet d'attaque d’un pouvoir 
d'attaque divin utilisant ce sceptre, ajoutez +1 au résultat du 
d6 lancé. 

Sceptre de la mort animée Niveau 27 

Ce sceptre en cristal vous permet de prendre le contrôle de l'esprit 

et du corps d'un ennemi vaincu. 


Niv.27 +6 1625 000 po 

Focaliseur (sceptre) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +146 dégâts psychiques par point de bonus d’altération 

Pouvoir (quotidien #+ charme) : action libre. Déclencheur : 
vous utilisez ce sceptre pour réduire à O point de vie un 
ennemi affecté par votre envoûtement. Effet : l'ennemi 
est dominé jusqu’à la fin de son tour de jeu suivant. Après 
cela, l'ennemi se retrouve inconscient ou mourant 
conformément aux règles. 


Sceptre de la spirale noire Niveau 44 


L'aura de la spirale noire qui reflète votre dévouement au pacte 
ténébreux se mue en nuage noir enveloppant ce focaliseur. 


Niv.4 +1 840 po Niv. 19 +4 105 000 po 

Niv.9 +2 4 200 po Niv.24 +5 525 000 po 

Niv.14 +3 21 000 po Niv.29 +6 2 625 000 po 

Focaliseur (sceptre) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +146 dégâts nécrotiques et psychiques par point de 
bonus d’altération 

Propriété : lorsque vous touchez un ennemi affecté par votre 
envoûtement avec un pouvoir d'attaque de sorcier utilisant 
ce sceptre, vous lui infligez des dégâts supplémentaires 
égaux à la valeur de votre aptitude de classe d’aura de la 
spirale noire. 


Une invocatrice qui ne manque pas de sceptres 


Sceptre de l’araignée Niveau 13 


Ce sceptre en métal gris est recouvert d’une toile de mithral sertie 
d'araignées d'onyx noir. 


Niv.13 +3 17 000 po 
Niv.18 +4 85 000 po 
Focaliseur (sceptre) 
Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : 10 dégâts de poison continus (sauvegarde annule) 
Niveau 23 ou 28 : 15 dégâts de poison continus (sauvegarde 
annule) 

Propriété : lorsque vous touchez avec une attaque utilisant 
ce sceptre qui inflige des dégâts nécrotiques continus ou 
des dégâts de poison continus, ces dégâts augmentent de 
l'équivalent du bonus d’altération du sceptre. 

Pouvoir (quotidien # poison) : action mineure. Vous choi- 
sissez un ennemi situé dans un rayon de 20 cases affecté 
par un effet que vous avez créé et qu’une sauvegarde est 
en mesure d’annuler. Ajoutez « Effet secondaire : la cible 
subit 5 dégâts de poison continus (sauvegarde annule) » à 
l'effet. 

Niveau 23 ou 28 : 10 dégâts de poison continus 
(sauvegarde annule). 


Niv.23 +5 425 000 po 
Niv.28 +6 2125 000 po 


SF : ; 
Sceptre de pluie d’argent Niveau 15+ [g 


Ce sceptre semble être fait d'argent en fusion. Il peut créer des 
nuages qui font pleuvoir ce métal sur le champ de bataille. 


Niv.15 +3 25 000 po Niv.25 +5 625 000 po 

Niv.20 +4 125 000 po Niv.30 +6 3 125 000 po 

Focaliseur (sceptre) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +148 dégâts par point de bonus d’altération, ou 
+1d12 dégâts par point de bonus d’altération contre les 
créatures féeriques 

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Effectuez une attaque : 
explosion de zone 3 à 20 cases ou moins. Chaque ennemi 
pris dans l’explosion qui est affecté par votre envoütement 
subit 10 dégâts continus et confère un avantage de combat 
(sauvegarde annule les deux). Si la cible est une créature 
féerique, ajoutez votre modificateur de Charisme aux 
dégâts continus. 
Niveau 25 ou 30 : 15 dégâts continus. 


Sceptre des astres volés Niveau 74 


Sur votre ordre, ce sceptre insuffle la lumière d'astres mystérieux 
à votre sort. 


Niv.7 +2 2 600 po 

Niv. 12 +3 13 000 po 

Niv.17 +4 65 000 po 

Focaliseur (sceptre) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +146 dégâts nécrotiques et radiants par point de 
bonus d’altération 

Propriété : lorsque vous touchez un ennemi mort-vivant 
affecté par votre envoûtement avec un pouvoir d'attaque 
utilisant ce sceptre, vous lui infligez un dé supplémentaire de 
dégâts d’envoütement. 

Pouvoir (à volonté + radiant) : action mineure. Le prochain 
pouvoir nécrotique ou de poison que vous utilisez avec ce 
sceptre inflige des dégâts radiants au lieu de dégâts 
nécrotiques ou de poison. 


Niv.22 +5 325 000 po 
Niv.27 +6 1625 000 po 


SCEPTRE DES ASTRES VOLÉS 
Une cité drow fut assaillie par des hordes de morts-vivants 
devant lesquelles même les pactes ténébreux les plus 
puissants s’avérèrent vains. Prêts à tout pour contrer cette 
invasion, les sorciers chargèrent de faux diplomates de 
trouver des confrères liés aux astres, pour voler leurs pou- 
voirs. Armés de ce savoir nouveau, ils créèrent les premiers 
sceptres des astres volés, armes décisives dans la bataille 
contre les morts-vivants qui s’ensuivit. 

Rejetons des étoiles : parfois, les vestiges de sorciers 
dévoués à leur pacte stellaire laissent des kystes qui 
gonflent jusqu'à ce que des créatures issues du Royaume 
Lointain surgissent. Bien des histoires font état de sites 
où cela est arrivé et où des créatures aberrantes s'en sont 
prises à la population locale. Des héros qui prêtent atten- 
tion à ces rumeurs et terrassent ces créatures pourraient 
bien trouver un sceptre des astres volés. 

Les drows du Prince Démon : certains drows se tour- 
nent vers le culte d’Orcus, ce qui a le don de déplaire 
aux puissances des ténèbres. Les fidèles de ces entités 
pourraient confier un sceptre des astres volés à un groupe 
de héros pour les aider à éliminer ces drows adorateurs 
d'Orcus et leurs serviteurs morts-vivants. 


CHAPITRE 1 | Objets magiques 


Torche de misère 


Sceptre des grands pactes Niveau 4+ 


Le serment gravé sur ce sceptre vous relie sans attendre à l’un de 
vos pactes des vestiges. 


Niv.4 +1 840 po 

Niv.9 +2 4 200 po 

Niv. 14 +3 21 000 po 

Focaliseur (sceptre) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +146 dégâts par point de bonus d’altération 

Propriété : lorsque vous obtenez un sceptre de ce type, 
choisissez un pouvoir quotidien que vous connaissez et 
dont la description présente un paragraphe intitulé pacte 
des vestiges ; ce choix est définitif. Le vestige associé à ce 
pouvoir devient lié au sceptre. 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous touchez 
un ennemi affecté par votre envoûtement avec un pouvoir 
d'attaque utilisant ce sceptre. Effet : le vestige lié au sceptre 
devient votre vestige activé. 


Niv. 19 +4 105 000 po 
Niv. 24 +5 525 000 po 
Niv.29 +6 2 625 000 po 


Sceptre du divin 


Ce sceptre en argent d'aspect fragile vous permet de canaliser la 
puissance de votre divinité. 


Niv.3 +1 680 po 
Niv.8 +2 3 400 po 
Niv.13 +3 17 000 po 
Focaliseur (sceptre) 
Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +146 dégâts par point de bonus d’altération 
Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous touchez 
avec un pouvoir d'attaque divin utilisant ce sceptre. Effet : 
vous gagnez une utilisation supplémentaire de votre 
aptitude de classe de conduit divin pour la rencontre en 
cours. 


Niv. 18 +4 85 000 po 
Niv.23 +5 425 000 po 
Niv.28 +6 2125 000 po 


CHAPITRE 1 | Objets magiques 


TORCHE DE MISÈRE 


Des sorciers liés par un pacte infernal ou stellaire se servent de 
torches de misère, conçues par dérision de la chaleur et du confort 
apportés par la lumière et les flammes. l'histoire de ces sceptres 
est marquée par la torture et la mort. Leur triste réputation date 
de l’époque où des sorciers cambions appelés les Princes de la 
Misère les utilisaient pour terroriser les ennemis des Neuf Enfers. 
Trophées infernaux : il est peu de choses que les diables 
haïssent plus que ceux qui retournent la puissance infernale 
contre eux. Dans les Neuf Enfers (et d’autres enclaves diabo- 
liques), les focaliseurs de sorciers liés par un pacte infernal qui 
se sont opposés aux diables servent de décoration. Les diables 
les convertissent en torches de misère pour illuminer leurs cou- 
loirs, sans oublier d’accrocher la tête ou la main de l’ancien 
propriétaire en guise d’applique. Tout héros assez brave pour 
se rendre dans l’un de ces domaines pourra récupérer l’un de 
ces sceptres et offrir le repos véritable au malheureux sorcier. 
Torche du prince Gorzia : Gorzia le Conspué, l’un des Princes 
de la Misère, fut vaincu par un groupe uni de magiciens humains. 
On dit que sa torche de misère repose dans sa tour de l’inhospi- 
talier pic de Cloquegrêle. Quiconque survit au périlleux voyage 
jusqu’à la montagne, surmonte les défenses mises en place par 
le mage et affronte l'occupant (qui peut être vivant, mort ou 
mort-vivant) pourra trouver le puissant focaliseur de Gorzia. 


Niveau 3+ 


Sceptre du farfadet 


Conçu par des gobelins, ce sceptre est chargé de leur magie fourbe 
et sournoise. 


Niv.3 +1 680 po 
Niv.8 +2 3 400 po 
Niv.13 +3 17 000 po 
Focaliseur (sceptre) 
Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 
Critique : +146 dégâts par point de bonus d'altération 
Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous touchez 
un ennemi avec un pouvoir d'attaque utilisant ce sceptre. 
Effet: la prochaine fois que cet ennemi vous rate avec une 
attaque, vous pouvez vous décaler de 3 cases au prix d’une 
réaction immédiate, et vous disposez d’un camouflage 
concernant cet ennemi jusqu'à la fin de votre tour de jeu 
suivant. 


Niv. 18 +4 85 000 po 
Niv.23 +5 425 000 po 
Niv.28 +6 2125 000 po 


Sceptre du pacte de guerre Niveau 18+ 


Ce lourd gourdin peut servir de sceptre pour un sorcier, mais aussi 
d'arme. 


Niv.18 +4 85 000 po 
Niv.23 +5 425 000 po 
Focaliseur (sceptre) 
Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d8 dégâts par point de bonus d’altération 

Propriété : ce sceptre peut être utilisé comme arme de corps 
à corps, agissant alors comme une masse. Vous ajoutez son 
bonus d’altération aux jets d'attaque et aux jets de dégâts 
des attaques d'arme de corps à corps. 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous 
envoûtez un ennemi. Effet : cet ennemi est également 
marqué jusqu'à la fin de la rencontre. Quand une créature 
que vous avez marquée de cette manière effectue une 
attaque qui ne vous prend pas pour cible, elle subit les 
dégâts supplémentaires de votre envoûtement. 


Niv.28 +6 2125 000 po 
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Sceptre du serviteur capricieux Niveau 2+ 


Ce sceptre très particulier vous donne accès à un vestige différent 
quand vous en avez le plus besoin. 


Niv.2 +1 520 po Niv. 17 +4 65 000 po 
Niv.7 +2 2 600 po Niv.22 +5 325 000 po 
Niv.12 +3 13 000 po Niv.27 +6 1625 000 po 


Focaliseur (sceptre) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous touchez 
un ennemi affecté par votre envoûtement avec un pouvoir 
d’attaque utilisant ce sceptre. Effet : l’un de vos principaux 
vestiges devient votre vestige activé (cf. Les Secrets des 
Arcanes, page 98). 


Torche de misère Niveau 10+ 
Des flammes cernent le bout de cette baguette noir et or. 


Niv. 10 +2 5 000 po Niv.25 +5 625 000 po 
Niv.15 +3 25 000 po Niv.30 +6 3 125 000 po 
Niv.20 +4 125 000 po 

Focaliseur (sceptre) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts de feu par point de bonus d’altération 

Propriété : lorsque vous touchez un ennemi avec un pouvoir 
d'attaque de feu ou radiant utilisant ce sceptre, et que vous 
lui infligez des dégâts, il vous confère un avantage de combat 
pour votre prochaine attaque contre lui intervenant avant la 
fin de votre tour de jeu suivant. 

Pouvoir (à volonté) : action mineure. Des flammes vertes 
jaillissent de l'extrémité du sceptre, illuminant la zone qui 
vous entoure comme une torche. Vous pouvez annuler cet 
effet au prix d’une action gratuite. 


SYMBOLES SACRÉS 
Quelle que soit la forme prise, le symbole d’un dieu est 


porteur de puissance. Il va sans dire qu'un symbole sacré et 
enchanté renferme une puissance encore plus grande. 


Le symbole sacré représente votre divinité et a la forme 
de l’un de ses aspects. Quoi que le symbole dise au 
sujet de son porteur, les enchantements restent neutres 
et peuvent être transférés d'un symbole sacré à l’autre, 
pour éventuellement mieux convenir à un nouveau 
porteur (cf. rituel Transfert d'enchantement, page 199 
du Comptoir de l'Aventure). 

Si vous êtes membre d'une classe pour laquelle le 
symbole sacré est un focaliseur, vous pouvez appliquer 
le bonus d’altération du symbole aux jets d'attaque et 
aux jets de dégâts de tous vos pouvoirs de cette classe 
qui s’accompagnent du mot-clé focaliseur, et vous 
pouvez utiliser les propriétés et pouvoirs du symbole. 
Les membres d’autres classes ne reçoivent aucun avan- 
tage en portant ou en tenant un symbole sacré. 

Vous ne pouvez pas effectuer d'attaque de corps à 
corps avec un symbole sacré. 

À l'inverse des autres focaliseurs, il vous suffit de 
porter le symbole sacré pour que sa propriété ou son 
pouvoir fonctionne. Si vous portez ou tenez plus d’un 
symbole sacré, aucun des deux ne peut fonctionner. 


Pierre ioun de savoir divin Niveau 25+ Rd 
Cette sphère d'ambre présentant une gemme rouge en son centre 
décrit une orbite lente autour de votre tête, laissant un sillage de 


lueurs dorées et scintillantes. 


Niv.25 +5 625 000 po 
Focaliseur (symbole sacré) 
Emplacement d'objet : tête 
Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +146 dégâts par point de bonus d’altération 

Propriété : les personnages divins peuvent utiliser ce symbole 
comme focaliseur pour leurs pouvoirs divins. 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d’objet égal au bonus 
d’altération du symbole aux tests d’Intuition et de Religion, 
et vous bénéficiez d’un bonus d'objet égal à la moitié 
du bonus d’altération du symbole aux tests des autres 
compétences associées à l’Intelligence. 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous touchez 
un ennemi avec un pouvoir d'attaque divin utilisant 
ce symbole. Effet : vous savez pour chacune des autres 
défenses de cet ennemi si elle est plus élevée ou plus faible 
que la défense ciblée par l'attaque. En outre, l'ennemi 
confère un avantage de combat (sauvegarde annule). 


Niv.30 +6 3 125 000 po 


Symbole béni d’loun Niveau 2+ 


Ce symbole, marqué par l'amour d’Ioun pour la connaissance, est un 
fragment longiligne d'ivoire qui évoque discrètement son inspiratrice. 


Niv.2 +1 520 po Niv.17 +4 65 000 po 
Niv.7 +2 2 600 po Niv.22 +5 325 000 po 
Niv.12 +3 13 000 po Niv.27 +6 1625 000 po 


Focaliseur (symbole sacré) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d8 dégâts par point de bonus d’altération 

Propriété : les personnages arcaniques peuvent porter ce 
symbole dans une main pour l’utiliser comme focaliseur de 
leurs pouvoirs arcaniques. 


Symbole d’audace Niveau 54 
Lorsque vous portez ce symbole, vos alliés sont encouragés à 


davantage d'audace dans leurs assauts. 


Niv.Ss +1 1 000 po Niv.20 +4 125 000 po 
Niv. 10 +2 5 000 po Niv.25 +5 625 000 po 
Niv.15 +3 25 000 po Niv.30 +6 3 125 000 po 


Focaliseur (symbole sacré) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération, ou 
+1d12 dégâts radiants par point de bonus d’altération pour 
les attaques résultant de la dépense d’un point d'action. 

Propriété : quand un allié situé dans un rayon de 5 cases 
dépense un point d'action pour effectuer une attaque, il 
bénéficie d’un bonus égal au bonus d’altération du symbole 
au jet de dégâts de cette attaque. 


Niveau 18+ 


Symbole de défense 


Sur commande, ce symbole génère une cape de force qui protège 
un compagnon. 


Niv.18 +4 85 000 po 
Niv.23 +5 425 000 po 
Focaliseur (symbole sacré) 
Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 
Critique : +1d6 dégâts de force par point de bonus d’altération 
Pouvoir (quotidien) : interruption immédiate. Déclencheur : 
une attaque touche un allié que vous voyez. Effet : l’allié 
bénéficie d’un bonus de pouvoir de +5 à toutes les 
défenses contre l'attaque en question. 


Niv.28 +6 2 125 000 po 
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Les plus puissants des adeptes d’loun se servent de pierres 
flottantes comme symboles sacrés. Les quelques-unes de 
ces pierres qui résident en ce monde ont été transmises 
par loun elle-même. Chacune renferme un fragment de 
son savoir. Certains historiens les considèrent comme 
les premières ou du moins comme les seules véritables 
pierres ioun. 

Devenir un Œil exalté : les prêtres les plus influents 
d’loun sont appelés les Yeux exaltés d’loun et portent 
chacun une pierre ioun de savoir divin. Un héros qui 
démontre sa grande valeur à loun en recouvrant des trésors 
de savoir ou en dévoilant des secrets gardés par les fidèles 
de Vecna peut espérer être admis comme Œil exalté. 

Tenter l'épreuve d’loun : loun conserve de nombreuses 
pierres ioun de savoir divin au sein de sa Tour au Cygne de 
Kerith-Ald, mais elle les réserve aux individus les plus valeu- 
reux et érudits. Celui qui se pense digne de cette distinction 
peut espérer obtenir une audience auprès d’loun ou l’un de 
ses aspects, mais il devra encore démontrer qu’il mérite ce 
superbe présent. 


Symbole de défense solidaire 


Plusieurs anneaux liés en cercle sont gravés sur ce symbole pour 
représenter la dépendance mutuelle qui caractérise votre groupe. 


Niv.9 +2 4 200 po Niv. 24 +5 525 000 po 
Niv.14 +3 21 000 po Niv.29 +6 2 625 000 po 
Niv. 19 +4 105 000 po 
Focaliseur (symbole sacré) 
Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 
Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération 
Pouvoir (quotidien) : interruption immédiate. Déclencheur : 
une attaque ennemie vous vise ainsi qu’au moins l’un de 
vos alliés. Effet : face à l'attaque en question, la défense 
que vous et vos alliés affichez est égale à la valeur 
correspondante la plus élevée parmi vous. Par exemple, 
si l'attaque vise les Réflexes et que la valeur de Réflexes 
la plus élevée est égale à 25 parmi vous et vos alliés, vous 
avez tous des Réflexes de 25 contre l'attaque. 


Niveau 9+ 


Symbole de flammes et de fu Niveau 94 
Ce symbole est fait de fer rouge entremélé d'un métal lumineux. 
Tant que vous le portez, vous pouvez châtier vos ennemis de 


flammes vertueuses. 


Niv.9 +2 4200 po 

Niv. 14 +3 21 000 po 

Niv. 19 +4 105 000 po 

Focaliseur (symbole sacré) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts de feu par point de bonus d’altération, 
et tous les autres ennemis situés dans un rayon de 5 cases 
subissent des dégâts de feu égaux à votre modificateur de 
Charisme. 

Propriété : lorsque vous touchez un ennemi que vous avez 
marqué avec un pouvoir d'attaque divin utilisant ce symbole, 
il subit 1d6 dégâts de feu supplémentaires (1410 si vous 
êtes en péril). 

Niveau 19 ou 24: 2d6 ou 2d10 dégâts de feu 
supplémentaires. 
Niveau 29 : 3d6 ou 3d10 dégâts de feu supplémentaires. 


Niv.24 +5 525 000 po 
Niv.29 +6 2625 000 po 
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Symbole de force divine Niveau 2+ 

Par ce symbole, vous frappez vos ennemis avec une conviction 

inflexible. 

Niv.2 +1 520 po 

Niv.7 +2 2 600 po 

Niv.12 +3 13 000 po 

Focaliseur (symbole sacré) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +146 dégâts de force par point de bonus 
d’altération 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous touchez 
un ennemi avec un pouvoir d'attaque divin utilisant ce 
symbole. Effet : vous poussez cet ennemi d’un nombre de 
cases égal au bonus d’altération du symbole. 


Niv.17 +4 65 000 po 
Niv.22 +5 325 000 po 
Niv.27 +6 1 625 000 po 


Symbole de guérison partagée Niveau 7+ 
Tant que vous portez ce symbole, vous pouvez soigner un allié 
alors même que vous pansez vos propres blessures. 


Niv7 +2 2 600 po Niv.22 +5 325 000 po 

Niv.12 +3 13 000 po Niv.27 +6 1625 000 po 

Niv.17 +4 65 000 po 

Focaliseur (symbole sacré) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération 

Pouvoir (quotidien + guérison) : action libre. Déclencheur : 
vous utilisez votre second souffle, ou vous utilisez un 
pouvoir vous permettant de dépenser une récupération 
pour regagner des points de vie. Effet : un allié situé dans 
un rayon de 5 cases peut dépenser une récupération. 


Symbole de la Flamme Radiante Niveau 8+ 


Ce symbole semble être fait de flammes vivantes suspendues à une 
chaîne de métal en fusion, sans pour autant vous brüler la peau. 


Niv.8 +2 3 400 po Niv.23 +5 425 000 po 
Niv.13 +3 17 000 po Niv. 28 +6 2125 000 po 
Niv.18 +4 85 000 po 

Focaliseur (symbole sacré) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +146 dégâts de feu et radiants par point de bonus 
d’altération, et chaque allié situé dans un rayon de 5 cases 
bénéficie d’un bonus égal au bonus d’altération du symbole 
aux jets de dégâts jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 
Ces dégâts supplémentaires sont de feu et radiants. 

Propriété : les personnages primaux peuvent porter ce 
symbole dans une main pour l'utiliser comme totem 
focaliseur de leurs pouvoirs primaux. 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous 
réussissez un coup critique avec un pouvoir d'attaque 
utilisant ce symbole. Effet : le bonus aux jets de dégâts 
conféré à vos alliés quand vous réussissez un coup critique 
avec ce symbole dure jusqu’à la fin de la rencontre. 


Symbole de lumière divine Niveau 17+ 


Le rayonnement intense de ce symbole est le fléau des abjectes 
créatures qui ne supportent pas la lueur du soleil. 


Niv.17 +4 65 000 po Niv.27 +6 1 625 000 po 
Niv.22 +5 325 000 po 
Focaliseur (symbole sacré) 
Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 
Critique : +1d6 dégâts radiants par point de bonus d’altération 
Propriété : toute créature située dans un rayon de 5 cases 
qui subit une vulnérabilité aux dégâts radiants voit cette 
vulnérabilité augmenter de 5. 


SYMBOLE DE FLAMMES 
ET DE FURIE 


La cité naine de Brumelogis, bâtie au cœur d’une montagne 
perdue dans la brume, et la communauté humaine de Sud- 
Gwyvar blottie dans la proche vallée, ont longtemps été très 
hostiles l’une envers l'autre. Pourtant, quand la rumeur se 
répandit qu'une armée hobgobeline approchait, les deux 
villes choisirent de s’allier. Les prêtres nains de Moradin et 
les champions humains de Kord ont œuvré de concert pour 
tirer un atout du conflit ancestral entre les deux communau- 
tés, par la conception des symboles de flammes et de furie. 

Trouver un prêtre forgeron : l’art de la création des sym- 
boles de flammes et de furie est l'apanage des prêtres forgerons 
nains. Versés dans la conception d'objets comme dans le 
savoir religieux, ils ont préservé les détails permettant de 
forger ces symboles si particuliers. Trouver un prêtre forgeron 
peut s'avérer délicat, car ils vivent souvent au sein de villages 
isolés ou de monastères reculés. 

L'épreuve des Deux : quelques écrits relatent l'épreuve des 
Deux, conçue conjointement par les prêtres de Brumelogis 
et ceux de Sud-Gwyvar. Elle permet d’identifier les individus 
dignes de porter un symbole de flammes et de furie contre des 
menaces du même ordre que l'invasion gobeline. Seul un can- 
didat animé par la puissance divine, une grande endurance et 
une force physique supérieure peut espérer dominer l'épreuve. 
S’il trouve un prêtre capable de le soumettre à cette gageure, 
un héros pourrait acquérir un symbole de flammes et de furie. 


Symbole de protection Niveau 10+ 


Ce symbole vous permet de soustraire un compagnon aux assauts 
de vos adversaires. 


Niv. 10 +2 5 000 po 
Niv.15 +3 25 000 po 
Niv.20 +4 125 000 po 
Focaliseur (symbole sacré) 
Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 
Critique : +146 dégâts par point de bonus d’altération 
Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous touchez 
un ennemi avec un pouvoir d'attaque divin utilisant ce 
symbole. Effet : choisissez un allié situé dans un rayon de 
5 cases. Jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant, l'ennemi 
que vous avez touché ne peut pas attaquer cet allié. 


Niv.25 +5 625 000 po 
Niv.30 +6 3 125 000 po 


Symbole de renvoi de l'ennemi 


Par ce symbole, vous pouvez corriger les ennemis de votre foi aussi 
efficacement que les abjects morts-vivants. 


Niv.7 +2 2 600 po Niv.22 +5 325 000 po 
Niv.12 +3 13 000 po Niv.27 +6 1625 000 po 
Niv.17 +4 65 000 po 


Focaliseur (symbole sacré) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération 

Propriété : à la création de cet objet, choisissez un type 
de créature parmi ange, démon, diable, dragon ou géant. 
Lorsque vous utilisez votre pouvoir renvoi des morts-vivants, 
vous pouvez viser les créatures du type choisi au lieu de 
morts-vivants. 


Symbole de robustesse Niveau 3 


La force physique et le dévouement sacré sont tous deux accrus 
par ce symbole d'adamantium. 


Niv3 +1 680 po Niv. 18 +4 
Niv.8 +2 3 400 po Niv.23 +5 425 000 po 
Niv.13 +3 17 000 po Niv.28 +6 2125 000 po 


Focaliseur (symbole sacré) 

Altération : jets d’attaque et jets de dégâts 

Critique : +146 dégâts par point de bonus d’altération 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous touchez 
avec un pouvoir d'attaque divin utilisant ce symbole. Effet : 
effectuez une attaque de base de corps à corps. Si l'attaque 
touche une créature que vous avez marquée, elle inflige 
1410 dégâts supplémentaires. 
Niveau 13 ou 18 : 2d10 dégâts supplémentaires. 
Niveau 23 ou 28 : 3410 dégâts supplémentaires. 


Symbole de vigueur Niveau 74 


Ce symbole récompense votre bonne santé d'une puissance divine. 


Ni 7 +2 2600 po Niv.22 +5 325 000 po 
Niv.12 +3 13 000 po Niv.27 +6 1 625 000 po 
Niv.17 +4 65 000 po 


Focaliseur (symbole sacré) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +146 dégâts par point de bonus d’altération, ou 
+1412 dégâts par point de bonus d’altération tant que vous 
disposez de vos points de vie maximums. 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus de +1 aux jets 
d'attaque utilisant ce symbole tant que vous disposez de vos 
points de vie maximums. 


SYMBOLE DE LA FLAMME 
RADIANTE 


Il y a bien longtemps, existait une foi qui encourageait ses 
adeptes à suivre les préceptes établis par les dieux mais 
aussi la sapience des puissances naturelles. Connus en tant 
que fidèles de la Flamme Radiante, ils rejetaient l’idée d’une 
dichotomie entre les sources de puissance primale et divine. 

D’autres prêtres voyant là un blasphème voulurent 
éradiquer la Flamme Radiante. Les adeptes de cette foi répli- 
quèrent en concevant des symboles magiques matérialisant 
leurs idéaux. Au cours de la grande bataille qui s'ensuivit, ils 
portèrent ces symboles pour démontrer que toute la puis- 
sance du monde émanait de la même source. Aujourd’hui 
encore, le symbole de la Flamme Radiante réunit de petites 
sectes d’adorateurs qui révèrent autant le divin que le primal. 

Réconcilier les fois : un conclave se rassemble pour 
célébrer la Flamme Radiante. Ses participants ont invité 
des membres d’autres fois à assister à la cérémonie, mais 
ils craignent des représailles de personnes qui seraient 
froissées par ce syncrétisme religieux. Ils comptent offrir 
des symboles de la Flamme Radiante aux individus montrant 
une ouverture aux nouvelles perspectives. 

Protéger les fidèles : des adeptes de la Flamme Radiante 
sont assassinés et harcelés par ceux qui n’acceptent pas 
leurs croyances. Les survivants cherchent des champions 
de la foi et de la conviction pour les protéger, et sont prêts 
à les récompenser avec un symbole de la Flamme Radiante. 
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z il 
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Symbole du code d'honneur 


Symbole des esprits premiers Niveau 2+ 


Un serment de dévouement envers les esprits naturels de ce 
monde est gravé en fines lettres sur ce symbole sacré en bois. 


Niv2 +1 520 po Niv.17 +4 65 000 po 
Niv.7 +2 2 600 po Niv.22 +5 325 000 po 
Niv.12 +3 13 000 po Niv.27 +6 1625 000 po 


Focaliseur (symbole sacré) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +148 dégâts par point de bonus d’altération 

Propriété : les personnages primaux peuvent porter ce 
symbole dans une main pour l'utiliser comme totem 
focaliseur de leurs pouvoirs primaux. 


Niveau 18+ 


Symbole des prières retrouvées 


Vos prières sont rarement inutiles quand vous portez ce symbole 
sacré. 


Niv.18 +4 85 000 po 

Niv.23 +5 425 000 po 

Focaliseur (symbole sacré) 

Altération : jets d’attaque et jets de dégâts 

Critique : +146 dégâts par point de bonus d’altération 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous ratez 
toutes les cibles avec un pouvoir d'attaque de rencontre 
divin utilisant ce symbole. Effet : le pouvoir n'est pas 
dépensé. 


Niv.28 +6 2125 000 po 


Niveau 12+ 


Symbole du berger 


Vous prononcez une prière et ce symbole s'embrase pour marquer 
le symbole de votre dieu sur le front de votre adversaire. 


Niv.12 +3 13 000 po Niv.22 +5 325 000 po 
Niv.17 +4 65 000 po Niv.27 +6 1625 000 po 
Focaliseur (symbole sacré) 
Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 
Critique : +146 dégâts radiants par point de bonus d’altération 
Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous touchez 
un ennemi avec un pouvoir d'attaque divin utilisant ce 
symbole. Effet : jusqu'à la fin de la rencontre, chaque fois 
que cet ennemi subit des dégâts radiants par votre défi 
divin ou votre sanction divine, il subit 5 dégâts radiants 
supplémentaires. 
Niveau 22 ou 27 : 10 dégâts radiants supplémentaires. 
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Symbole du code d’honneur Niveau 8+ 
Un code d'honneur est gravé sur ce symbole pour renforcer votre 


engagement envers votre dieu et rendre vos défis irrésistibles. 


Niv.8 +2 3 400 po Niv.23 +5 425 000 po 
Niv.13 +3 17 000 po Niv.28 +6 2125 000 po 
Niv.18 +4 85 000 po 


Focaliseur (symbole sacré) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +146 dégâts par point de bonus d’altération 

Propriété : lorsqu'une créature subit des dégâts radiants par votre 
défi divin ou votre sanction divine, elle subit des dégâts radiants 
supplémentaires égaux au bonus d'altération du symbole. 

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Choisissez un ennemi 
que vous avez marqué. Jusqu'à la fin de votre tour de jeu 
suivant, cet ennemi ne peut pas effectuer d'attaque qui ne 
vous prend pas exclusivement pour cible. 


Symbole du converti Niveau 13 


Ce symbole représente une main gravée saisissant un focaliseur 
arcanique. Il vous permet de convertir une partie de votre 
puissance arcanique en soins. 


Niv.13 +3 17 000 po 
Niv.18 +4 85 000 po 
Focaliseur (symbole sacré) 
Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 
Critique : +146 dégâts par point de bonus d’altération 
Propriété : les lanceurs de sorts arcaniques peuvent porter ce 
symbole dans une main pour l'utiliser comme focaliseur de 
leurs pouvoirs arcaniques. Choisissez le type de focaliseur 
arcanique à la création du symbole. 
Pouvoir (quotidien # guérison) : action mineure. 
Vous dépensez un pouvoir d'attaque quotidien arcanique. 
Un allié que vous voyez situé dans un rayon de 10 cases 
regagne autant de points de vie que s’il avait dépensé 
une récupération, auxquels s'ajoutent des points de vie 
supplémentaires égaux au niveau du pouvoir dépensé. 


Niv.23 +5 
Niv.28 +6 


425 000 po 
2 125 000 po 


Symbole du nimbe sacré Niveau 4+ 


Ce symibole associe les images du soleil et de la lune. Quand vous prononcez 
une parole de guérison, vous et vos alliés êtes baignés d'une lueur réparatrice. 


Niv.4 +1 840 po Niv. 19 +4 105 000 po 
Niv9 +2 4 200 po Niv. 24 +5 525 000 po 
Niv.14 +3 21 000 po Niv.29 +6 2 625 000 po 


Focaliseur (symbole sacré) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération, et 
vous ou un allié situé dans un rayon de 5 cases pouvez 
dépenser une récupération. 

Propriété : lorsque vous utilisez le pouvoir mot de guérison durant 
une rencontre, vous et chaque allié situé dans un rayon de 
5 cases gagnez également des points de vie temporaires égaux à 
votre modificateur de Charisme + bonus d’altération du symbole. 


Symbole du reflet Niveau 24 


Vous présentez ce symbole étincelant et la puissance divine 
retourne contre eux les attaques de vos ennemis. 


Niv.24 +5 525 000 po Niv. 29 +6 

Focaliseur (symbole sacré) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d8 dégâts par point de bonus d'altération 

Pouvoir (quotidien) : interruption immédiate. Déclencheur : 
un ennemi vous vise avec une attaque à distance. Effet : 
vous bénéficiez d’un bonus de pouvoir de +3 à toutes les 
défenses contre l'attaque en question. Si l'attaque vous 
rate, l'ennemi en question la répète contre lui-même. 


2 625 000 po 


ED COX 


ED COX 


Chaque paladin suit un code, qu’il soit écrit ou intime. Le 
symbole du code d'honneur fut conçu pour aider les pala- 
dins à ne jamais oublier leur code. Il rappelle sans cesse le 
serment qui y est inscrit, ce qui rend les défis du paladin 
encore plus irrésistibles. 

Les paladins les plus introspectifs suivent un code qui leur 
est propre et estiment que c’est en adhérant strictement aux 
principes de la foi que l’on peut fouler la voie de son dieu. 
Quand un tel paladin porte ce symbole sacré, il respire la 
détermination et l'assurance. Les paladins plus dogmatiques 
pensent que leur code doit s'appliquer à tous, et non seule- 
ment à eux, et ils cherchent à faire respecter ses principes 
quelle que soit la résistance rencontrée. Sur eux, ce symbole 
ne fait qu’amplifier une présence déjà fort intimidante. 

Serment de violence : un paladin hobgobelin a ordonné 
à des hommes d'armes gobelins qui lui sont loyaux de 


SYMBOLE DU CONVERTI 


La légende raconte qu’une sorcière solitaire du nom de 
Célia, généralement présentée comme humaine mais par- 
fois comme halfeline, partit explorer les profondeurs de la 
Mer Astrale en quête de secrets laissés par les guerres de 
la création. Célia ne suivit les instructions d’aucune divinité 
tutélaire, elle n'obéissait qu'à elle-même, fascinée par les 
puissances qui s'étaient affrontées longtemps avant. Sa 
quête lui permit d’extirper un trésor de savoir ancestral, 
qu'elle garda ensuite jalousement. 

Au fil de ses aventures, Célia fut plusieurs fois accueillie 
et logée. Au bout d’un moment, sans même s’apercevoir 
qu'elle avait changé, elle décida de rendre leur gentillesse 
à ses hôtes en partageant une partie du savoir accumulé 
dans ses aventures. Célia puisa dans ses secrets durement 
acquis pour aider ses amis, n’hésitant pas à enrayer une épi- 
démie, à retrouver une arme astrale ou encore à repousser 
les navires de pillards githyankis. 

Ainsi passèrent les années. Lors de l’un de ses derniers 
voyages, Célia entendit par hasard les occupants de l’un de 
ses foyers d'adoption évoquer la « sainte vagabonde », une 
femme qui servait loun ou retrouvait des objets cachés pour 
les porter où ils étaient les plus utiles. C'est alors qu’elle 
comprit qu'ils parlaient d'elle. Elle fut bien obligée de recon- 
naître la vérité et adopta loun comme divinité tutélaire. 

La dernière partie de la légende dit que Célia ouvrit la 
voie pour que d’autres adeptes de la puissance arcanique 
puissent toucher au divin, par le biais du symbole du converti. 
Les ravages du culte : des adorateurs de Vecna terrorisent 
la population des alentours de leurs temples cachés ; ils 
mutilent les innocents par l’ablation d’un œil et d’une main 
chacun. Ils ont toutefois commis l'erreur de s’en prendre à 
l'une des communautés qui étaient sous la protection de 
Célia. Un prêtre d’loun requiert de l’aide et offre un sym- 
bole du converti à ceux qui répondront à l'appel. 


SYMBOLE DU CODE D'HONNEUR 


tuer au nom de Baine. Il porte un symbole du code d’hon- 
neur marqué de sinistres serments de guerre et de colère. 
Ceux qui pourront le vaincre auront la possibilité d'effacer 
la tache de ses actes cruels par la transformation de son 
symbole en objet animé d’intentions moins destructrices. 

Symbole du soi : bien que tout lanceur de rituels puisse 
apprendre à concevoir un symbole du code d'honneur, l'acte 
en lui-même est une expérience personnelle très intense. 
Le créateur rassemble les matériaux et outils chers à sa 
foi et mène le rituel dans un lieu sacré et privé. Ainsi, un 
paladin de Bahamut pourra concevoir un symbole avec du 
platine récupéré dans le trésor d’un dragon, tandis qu’un 
fidèle de Corellon pourra procéder au cœur d’une forêt, au 
sommet d’un arbre géant effleurant en Féerie. Une quête 
visant à localiser les bons matériaux et le site idéal peut 
tout à fait englober de nombreuses aventures. 


TOMES 


Les secrets que renferment ces pages sont réservés aux véri- 
tables maîtres de la magie. 


La plupart des tomes contiennent un ou plusieurs sorts 
de magicien, souvent agrémentés de renseignements 
pour en améliorer l'efficacité. On ne peut pas effectuer 
d'attaque de corps à corps avec un tome. 

Si vous êtes membre d’une classe qui peut se servir 
d’un tome comme focaliseur, vous pouvez ajouter son 
bonus d’altération aux jets d'attaque et aux jets de 
dégâts des pouvoirs de focaliseur de cette classe que 
vous utilisez par l'intermédiaire de l’objet, et vous 
pouvez profiter de ses propriétés et de ses pouvoirs. Les 
membres d’autres classes ne tirent aucun avantage à 
utiliser un tome. 


CHAPITRE 1 | Objets magiques 


Jeu de sorts 


Tous vos sorts sont inscrits sur ces cartes, dont les illustrations vous 
montrent en train d'écraser l'ennemi avec votre arsenal arcanique. 


Niv.14 +3 21 000 po Niv. 24 +5 525 000 po 
Niv. 19 +4 105 000 po Niv.29 +6 2 625 000 po 
Focaliseur (tome) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération 

Propriété : les magiciens peuvent utiliser ce tome comme grimoire. 

Propriété : lorsque vous préparez vos pouvoirs arcaniques, 
vous pouvez choisir aléatoirement un pouvoir d'attaque 
quotidien de magicien de votre grimoire. Vous devez 
préparer ce pouvoir déterminé aléatoirement avant de 
préparer vos autres pouvoirs. Vous bénéficiez d’un bonus de 
+2 aux jets d’attaque avec ce pouvoir jusqu'à ce que vous 
preniez un repos prolongé. 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Vous choisissez un pouvoir 
d'attaque quotidien de magicien de votre grimoire que vous 
n'avez pas préparé pour la journée et dépensez un pouvoir 
d'attaque quotidien de magicien non utilisé de niveau 
supérieur ou égal. Vous gagnez une utilisation du pouvoir 
choisi que vous perdez si vous ne l’utilisez pas avant la fin 
de la rencontre. Vous bénéficiez d'un bonus de +2 aux jets 
d'attaque avec ce pouvoir jusqu'à la fin de la rencontre. 


e arachnéen Niveau 84 


Ce tome est recouvert de toiles infestées de myriades de 
minuscules araignées qui viennent grouiller sur vos mains sans 
jamais mordre. 


Niveau 1 


Niv 8 +2 3 400 po Niv.23 +5 425 000 po 
Niv. 13 +3 17 000 po Niv.28 +6 2 125 000 po 
Niv. 18 +4 85 000 po 


Focaliseur (tome) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +146 dégâts par point de bonus d’altération 

Propriété : lorsque vous utilisez le pouvoir toile par 
l'intermédiaire de ce tome, toute créature qui termine son 
déplacement dans le périmètre de toile est maîtrisée au lieu 
d'immobilisée. 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Vous dépensez un pouvoir 
d'attaque de magicien de niveau 5 ou supérieur que vous 
n'avez pas utilisé et gagnez une utilisation du pouvoir toile 
(cf. Manuel des Joueurs, page 79) que vous perdez si vous ne 
l’utilisez pas avant la fin de la rencontre. 


me de création durable Niveau 14+ 


Les créatures que vous convoquez sont plus robustes quand vous 
portez ce tome relié de cuir. 


Niv. 14 +3 21 000 po 
Niv.19 +4 105 000 po 
Focaliseur (tome) 
Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 
Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération 
Propriété : lorsque vous touchez avec un pouvoir d'attaque 
de magicien utilisant ce tome, une créature que vous avez 
convoquée gagne des points de vie temporaires égaux à 2 + 
bonus d’altération du tome. 
Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous utilisez 
un pouvoir de convocation de magicien. Effet : une créature 
que vous avez convoquée bénéficie d’un bonus de pouvoir 
de +2 à toutes les défenses jusqu’à la fin de la rencontre ou 
jusqu’à ce qu’elle soit renvoyée. 


Niv. 24 +5 525 000 po 
Niv.29 +6 2 625 000 po 


CHAPITRE 1 | Objets magiques 


JEU DE SORTS 


Bien que les magiciens aient la réputation d’être solen- 
nels et analytiques, ils ne sont pas tous raisonnables ou 
même sains d’esprit. Amprœmus était un excentrique, 
pour employer un euphémisme, et ses inventions témoi- 
gnent des meilleures caractéristiques de l’humanité, mais 
aussi des pires. Son jeu de sorts peut conférer une grande 
puissance à son bénéficiaire, mais on ne peut espérer le 
contrôler. 

Aucune histoire digne de foi n’explique comment 
l’objet vit le jour. Certains racontent qu'Amprœmus voulut 
créer un grimoire qui permettrait à son propriétaire de 
lancer plus souvent ses sorts et qu’il en résultât une 
composante aléatoire. D’autres prétendent que l’objet n'est 
que le produit d’un esprit dérangé. Quelques-uns pensent 
qu'Amprœmus ne fit que perdre un pari. 

Un simple jeu de cartes : le monde compte bien des 
jeux de sorts, tous n'étant pas entre les mains d’un magi- 
cien. D'ailleurs, une personne qui n’entendrait rien à la 
magie pourrait tout à fait s’en servir comme jeu de cartes 
joliment décoré. Les joueurs invétérés ne jurent que par ces 
jeux, qu’ils appellent « cartes-bonheur ». Certains pourront 
s’en séparer en échange d’or, mais un joueur superstitieux 
voudra probablement que cela se décide par une partie du 
Jeu des dragons ou autre jeu de hasard. 


Tome de dissipation Niveau 74 


Ce tome peu épais vous aide à démanteler les créations magiques. 


Niv.7 +2 2 600 po Niv.22 +5 325 000 po 
Niv.12 +3 13 000 po Niv.27 +6 1625 000 po 
Niv.17 +4 65 000 po 


Focaliseur (tome) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération 

Propriété : lorsque vous utilisez le pouvoir dissipation de la 
magie par l'intermédiaire de ce tome, vous pouvez prendre 
deux invocations ou périmètres pour cibles au lieu d’un 
seul, et vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +2 aux jets 
d'attaque visant à les détruire. 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Vous dépensez un pouvoir 
utilitaire de magicien de niveau 6 ou supérieur que vous 
n'avez pas utilisé et gagnez une utilisation du pouvoir 
dissipation de la magie (cf. Manuel des Joueurs, page 79) 
que vous perdez si vous ne l’utilisez pas avant la fin de la 
rencontre. 


Tome de foudre impétueuse Niveau 4 


Des étincelles crépitent entre les pages de ce tome relié de cuivre. 


Niv.4 +1 840 po Niv. 19 +4 105 000 po 
Niv.9 +2 4200 po Niv. 24 +5 525 000 po 
Niv.14 +3 21 000 po Niv. 29 +6 2625 000 po 


Focaliseur (tome) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts d'électricité par point de bonus 
d’altération 

Propriété : lorsque vous utilisez un pouvoir d'attaque 
d'électricité de magicien par l'intermédiaire de ce tome, 
vous réussissez un coup critique sur un résultat de 19-20. 

Propriété : ce tome renferme deux pouvoirs d'électricité 
quotidiens de magicien. Les deux pouvoirs doivent être de 
niveau inférieur ou égal à celui du tome. Vous devez choisir 
ces pouvoirs au moment où vous recevez le tome et ce 
choix est définitif. Vous pouvez ajouter ces pouvoirs à votre 
grimoire. 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Vous choisissez un pouvoir 
contenu dans le tome et vous dépensez un pouvoir d’at- 
taque quotidien de magicien de niveau supérieur ou égal 
que vous n’avez pas utilisé. Vous gagnez une utilisation 
du pouvoir choisi que vous perdez si vous ne l’utilisez pas 
avant la fin de la rencontre. 


TOME ARACHNÉEN 


Les lanceurs de sorts drows ont perfectionné leur technique 
de conception de tomes magiques à partir de toiles d’arai- 
gnée. Ils savent tirer l'équivalent de pages en accumulant 
les épaisseurs de toile, qu'ils soumettent ensuite à diverses 
substances alchimiques. Ces tomes qui permettent de 
créer de meilleures toiles magiques sont très prisés des 
magiciens. 

Les tomes arachnéens sont devenus un symbole de la 
Langue venimeuse, une cabale de magiciens, drows pour 
la plupart, qui transforment leurs corps en récipients par 
l'intermédiaire de rituels sinistres. Leur chair préservée 
accueille ensuite des nuées d'énormes araignées gorgées 
de sang. 

Concours de tisseurs : une guilde locale de magiciens 
organise une compétition annuelle visant à déterminer le 
meilleur spécialiste du sort toile. Les concurrents peuvent 
recourir au sort pour attraper des rats, pour égarer leurs 
adversaires dans un dédale ou pour supporter le poids le 
plus important. Le vainqueur reçoit un tome arachnéen volé 
aux drows (qui chercheront peut-être à le récupérer). 

Bandits drows : quelques drows de la Langue veni- 
meuse s'en prennent à des convois de marchandise 
évoluant entre les bourgs dominant une cité d’elfes noirs. 
Leur marque de fabrique n’est pas difficile à reconnaître : ils 
laissent toujours les marchands et leur escorte, asphyxiés 
ou morts de faim dans d'épais fils d’araignée collants. 
La population des environs ne souhaite qu’une chose : 
l'extermination des elfes noirs. 


Tome de Mordenkainen Niveau 13+ 


La couverture de ce tome est marquée d’une épée en argent 
rutilante. 


Niv.13 +3 17 000 po Niv.23 +5 425 000 po 
Niv.18 +4 85 000 po Niv.28 +6 2125 000 po 
Focaliseur (tome) 


Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +146 dégâts de force par point de bonus 
d’altération 

Propriété : lorsque vous utilisez le pouvoir épée de 
Mordenkainen par l'intermédiaire de ce tome, l'épée inflige 
des dégâts de force supplémentaires égaux au bonus 
d’altération du tome. 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Vous dépensez un pouvoir 
d'attaque de magicien de niveau 9 ou supérieur que vous 
n'avez pas utilisé et gagnez une utilisation du pouvoir épée 
de Mordenkainen (cf. Manuel des Joueurs, page 80) que vous 
perdez si vous ne l’utilisez pas avant la fin de la rencontre. 


me du pilon de force Niveau 9+ 
Ce tome noir de jais est serti de plusieurs pierres de lune qui 
irradient comme un astre. 
Niv.9 +2 4200 po Niv. 24 +5 525 000 po 
Niv.14 +3 21 000 po Niv.29 +6 2 625 000 po 


Niv.19 +4 105 000 po 

Focaliseur (tome) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts de force par point de bonus 
d’altération 

Propriété : lorsque vous utilisez un pouvoir de force de 
magicien qui vise les Réflexes par l'intermédiaire de ce 
tome, vous pouvez décider que le pouvoir vise en fait la 
Vigueur. 

Propriété : ce tome renferme deux pouvoirs de force 
quotidiens de magicien. Les deux pouvoirs doivent être de 
niveau inférieur ou égal à celui du tome. Vous devez choisir 
ces pouvoirs au moment où vous recevez le tome et ce 
choix est définitif. Vous pouvez ajouter ces pouvoirs à votre 
grimoire. 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Vous choisissez un pouvoir 
contenu dans le tome et vous dépensez un pouvoir 
d'attaque quotidien de magicien de niveau supérieur ou 
égal que vous n'avez pas utilisé. Vous gagnez une utilisation 
du pouvoir choisi que vous perdez si vous ne l’utilisez pas 
avant la fin de la rencontre. 


Tome gelé 


La couverture de ce tome épais semble être de glace. Elle est 
effectivement d'un contact froid, mais ne fond pas. 


Niv.18 +4 85 000 po Niv.28 +6 

Niv.23 +5 425 000 po 

Focaliseur (tome) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts de froid par point de bonus 
d’altération 

Propriété : lorsque vous utilisez le pouvoir mur de glace 
par l'intermédiaire de ce tome, le mur peut faire jusqu’à 
15 cases de long et 10 cases de haut. 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Vous dépensez un pouvoir 
d'attaque de magicien de niveau 15 ou supérieur que vous 
n'avez pas utilisé et gagnez une utilisation du pouvoir mur 
de glace (cf. Manuel des Joueurs, page 82) que vous perdez si 
vous ne lutilisez pas avant la fin de la rencontre. 


Niveau 18+ 


2 125 000 po 


CHAPITRE 1 | Objets magiques 


Tome insoluble Niveau 28 


La couverture en étoffe de ce tome est marquée de motifs 
labyrinthiques redondants. 


Niv. 28 +6 2 125 000 po 

Focaliseur (tome) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts psychiques par point de bonus 
d’altération 

Propriété : lorsque vous utilisez le pouvoir dédale par 
l'intermédiaire de ce tome, la cible doit lancer deux fois les 
dés quand elle effectue un test d’Intelligence pour sortir 
du labyrinthe ; tant qu'elle ne réussit pas ces deux tests à la 
suite, elle y reste coincée. 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Vous dépensez un pou- 
voir d'attaque quotidien de magicien de niveau 25 ou 
supérieur que vous n'avez pas utilisé et gagnez une utili- 
sation du pouvoir dédale (cf. Manuel des Joueurs, page 85) 
que vous perdez si vous ne l’utilisez pas avant la fin de la 
rencontre. 


Tome venimeux Niveau 24+ 


Ce tome relié de peau de serpent émet une odeur légèrement âcre. 


Niv.24 +5 525 000 po Niv.29 +6 2 625 000 po 

Focaliseur (tome) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts de poison par point de bonus 
d’altération 

Propriété : lorsque vous utilisez le pouvoir brume mortelle 
par l'intermédiaire de ce tome, vous pouvez déplacer le 
nuage de 3 cases dans le cadre de l’action mineure visant à 
maintenir le pouvoir. 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Vous dépensez un pouvoir 
d'attaque de magicien de niveau 19 ou supérieur que 
vous n'avez pas utilisé et gagnez une utilisation du pouvoir 
brume mortelle (cf. Manuel des Joueurs, page 84) que vous 
perdez si vous ne l’utilisez pas avant la fin de la rencontre. 


Des os de puma, des peaux de python, des orteils de loup- 
garou ; et des ennemis en moins. 


Un totem est un morceau de bois ou d'os sculpté à 
l’image des esprits protecteurs, qui sont généralement 
des ancêtres ou des animaux. À une extrémité, on 
trouve des lanières de peau, des dents, de petits os ou 
autre. C'est la symbolique de l’image associée à ces 
petits objets qui donne son pouvoir au totem. On ne 
peut pas effectuer d'attaque de corps à corps avec un 
totem. 

Si vous êtes membre d'une classe qui peut se servir 
d'un totem comme focaliseur, vous pouvez ajouter 
son bonus d’altération aux jets d'attaque et aux jets de 
dégâts des pouvoirs de focaliseur de cette classe que 
vous utilisez par l'intermédiaire de l'objet, et vous 
pouvez profiter de ses propriétés et de ses pouvoirs. Les 
membres d’autres classes ne tirent aucun avantage à 
utiliser un totem. 


CHAPITRE 1 | Objets magiques 


Totem de la bête déchue Niveau 3+ 


Ce totem est chargé d'un venin extrait des prédateurs corrompus du marais. 

Niv3 +1 680 po Niv. 18 +4 85 000 po 

Niv.8 +2 3 400 po Niv.23 +5 425 000 po 

Niv.13 +3 17 000 po Niv.28 +6 2 125 000 po 

Focaliseur (totem) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts de poison par point de bonus d’altération 

Pouvoir (quotidien + poison) : action libre. La prochaine 
fois que vous utilisez un pouvoir d'attaque primal par 
l'intermédiaire de ce totem à ce tour de jeu, chaque 
créature touchée par l'attaque subit 5 dégâts de poison 
continus (sauvegarde annule). 
Niveau 13 ou 18:10 dégâts de poison continus (sauvegarde annule). 
Niveau 23 ou 28: 15 dégâts de poison continus (sauvegarde annule). 


Totem de la bête sanguinaire Niveau 10+ 


Vous vous transformez en animal et devenez encore plus grand, 
lourd et surtout dangereux. 


Niv. 10 +2 5 000 po 
Niv.15 +3 25 000 po 
Niv.20 +4 125 000 po 
Focaliseur (totem) 
Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 
Critique : +146 dégâts par point de bonus d’altération 
Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous utili- 
sez votre pouvoir métamorphose animale (cf. Manuel des 
Joueurs 2, page 68) pour adopter votre forme animale. 
Effet : tant que vous êtes sous forme animale, vous êtes de 
taille G, et vous bénéficiez d’un bonus de pouvoir égal au 
bonus d’altération du totem aux jets de dégâts de vos pou- 
voirs de forme animale utilisant ce totem. 


Niv.25 +5 625 000 po 
Niv.30 +6 3 125 000 po 


Totem de la bête vorace Niveau 9+ 


Cet immonde totem maculé de sang se gorge de l'énergie vitale de 
vos adversaires. 


Niv.9 +2 4 200 po 

Niv.14 +3 21000 po 

Niv.19 +4 105 000 po 

Focaliseur (totem) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +146 dégâts par point de bonus d’altération, ou 
+1d10 dégâts par point de bonus d’altération contre une 
cible qui vous confère un avantage de combat 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous réduisez 
un ennemi à O point de vie avec un pouvoir primal utilisant 
ce totem. Effet : vous entreprenez une action de mouvement. 


Niv. 24 +5 525 000 po 
Niv.29 +6 2 625 000 po 


Totem de la charge du sanglier Niveau 3+ 
Lorsque vous saisissez cette défense de sanglier, votre cœur s'emballe 


sauvagement et vous vous jetez tête la première dans la bataille. 


Niv3 +1 680 po Niv. 18 +4 85 000 po 

Niv.8 +2 3 400 po Niv.23 +5 425 000 po 

Niv.13 +3 17 000 po Niv.28 +6 2125 000 po 

Focaliseur (totem) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération 

Propriété : lorsque vous chargez alors que vous êtes sous 
forme animale, vous bénéficiez d'un bonus de +1 à la VD. 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous touchez un 
ennemi avec une attaque de charge utilisant ce totem alors 
que vous êtes sous forme animale. Effet : vous poussez l’enne- 
mi de 1 case et pouvez vous décaler dans l’espace qu'il libère. 


LUCIO PARRILLO 


otem de la danse du faun veau 


Cette branche noueuse sculptée en forme de corne canalise la 
danse frénétique et joyeuse des esprits faunes. 


Niv.8 +2 3 400 po Niv.23 +5 425 000 po 
Niv.13 +3 17 000 po Niv.28 +6 2 125 000 po 
Niv.18 +4 85 000 po 


Focaliseur (totem) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération 

Propriété : lorsqu'un allié regagne des points de vie octroyés 
par un pouvoir primal utilisant ce totem, il bénéficie d’un 
bonus de +1 à la VD jusqu’à la fin de son tour de jeu suivant. 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous touchez avec 
un pouvoir d'attaque primal utilisant ce totem. Effet : un allié 
que vous voyez situé dans un rayon de 10 cases bénéficie d’un 
bonus de pouvoir de +1 à la VD jusqu’à la fin de la rencontre. 


Totem de la déferlante Niveau 15 


L'humidité perle et s'évapore sans cesse sur cette conque, illustrant 
les vagues dans lesquelles elle était autrefois. 


Niv.15 +3 25 000 po Niv.25 +5 625 000 po 
Niv.20 +4 125 000 po Niv.30 +6 3 125 000 po 
Focaliseur (totem) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +146 dégâts par point de bonus d’altération, et vous 
poussez la cible de 1 case par point de bonus d’altération. 

Propriété : lorsque vous poussez une créature avec un 
pouvoir d'attaque primal utilisant ce totem, la distance du 
déplacement forcé augmente de 1 case. 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous poussez 
un ennemi avec un pouvoir d'attaque primal utilisant ce 
totem. Effet : l'ennemi confère un avantage de combat 
jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 


Totem de la nuit Niveau 1 


Ce totem de bois noirci a la forme d'une chauve-souris stylisée et 
vous permet de percer le voile de la nuit. 


Niv.12 +3 13 000 po Niv.22 +5 
Niv.17 +4 65 000 po Niv.27 +6 
Focaliseur (totem) 
Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 
Critique : +146 dégâts par point de bonus d’altération 
Propriété : vous bénéficiez de la vision nocturne. Si vous 
disposez déjà de la vision nocturne, vous bénéficiez en fait 
de la vision dans le noir. 
Pouvoir (quotidien) : action mineure. Jusqu'à la fin de 
votre tour de jeu, vos attaques utilisant ce totem ignorent 
l'abri et le camouflage, mais pas l'abri supérieur ni le 
camouflages total. 


325 000 po 
1 625 000 po 


Totem de la panthère 


Ce totem en forme de panthère est garni de crocs ; il confère une 
Jurtivité de félin à son porteur. 


Niveau 94 


Niv.9 +2 4 200 po Niv. 24 +5 525 000 po 
Niv.14 +3 21 000 po Niv.29 +6 2625 000 po 
Niv.19 +4 105 000 po 


Focaliseur (totem) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération, ou 
+1410 dégâts par point de bonus d’altération contre une 
cible qui vous confère un avantage de combat 

Pouvoir (quotidien + illusion) : action mineure. Jusqu'à la 
fin de votre tour de jeu suivant, vous êtes invisible pour les 
ennemis situés à plus de 5 cases de vous. 


Totem de la nuit 


re de vie Niveau 134 


Tant que vous êtes armé de ce totem en bois vert, votre groupe 
profite d'une plus grande vitalité, quelle que soit l'adversité. 


otem de la 


Niv.13 +3 17 000 po Niv.23 +5 425 000 po 
Niv.18 +4 85 000 po Niv.28 +6 2125 000 po 
Focaliseur (totem) 


Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération 

Propriété : lorsque vous touchez avec un pouvoir d'attaque 
primal utilisant ce totem, vous ou tout allié qui vous est 
adjacent regagnez des points de vie supplémentaires 
égaux au bonus d’altération du totem en dépensant une 
récupération avant la fin de votre tour de jeu suivant. 


CHAPITRE 1 | Objets magiques 


Totem de la serre acérée Niveau 14+ 


Orné de serres, de griffes et de crocs, ce totem rend vos attaques 
encore plus redoutables quand vous êtes sous forme animale. 


Niv.14 +3 21 000 po Niv. 24 +5 525 000 po 

Niv.19 +4 105 000 po Niv.29 +6 2625 000 po 

Focaliseur (totem) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération, ou 
+1d8 dégâts par point de bonus d’altération tant que vous 
êtes sous forme animale 

Propriété : lorsque vous utilisez un pouvoir d'attaque de 
forme animale par l'intermédiaire de ce totem, vous 
réussissez un coup critique sur un résultat de 19-20. 


Totem de la traque sanglante Niveau 5+ 


Ce totem est sculpté dans un cœur pétrifié qui bat quand l'objet 
est proche d'une proie blessée. 


Niv5 +1 1 000 po Niv. 20 +4 125 000 po 
Niv. 10 +2 5 000 po Niv.25 +5 625 000 po 
Niv.15 +3 25 000 po Niv.30 +6 3 125 000 po 


Focaliseur (totem) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +146 dégâts par point de bonus d’altération, ou 
+1410 dégâts par point de bonus d’altération contre une 
cible en péril 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus de +1 aux jets 
d'attaque utilisant ce totem contre des créatures en péril. 


TOTEM DE LA NUIT 


Le marais Sans-Fin est si vaste et sa végétation si dense que 
la lueur du jour n’atteint pas son cœur. C’est dans ces lieux 
sombres que les esprits de la nuit sont le plus forts. Depuis 
ce site, le légendaire Cercle de la Chauve-souris protège la 
région et acquiert d’étranges pouvoirs d’augure octroyés 
par les esprits marécageux vénérés par ses membres. 

Bien que les totems de la nuit soient en cyprès, les 
druides et shamans du Cercle prétendent qu'il s’agit en 
fait de corps de chauves-souris vivant au plus profond 
du marais Sans-Fin. Selon cette version, il arrive qu’une 
chauve-souris vole trop haut durant la journée et dépasse 
les épais feuillages. Touchée par les rayons du soleil, elle se 
transforme en bois et retombe sur le sol marécageux, où sa 
dépouille est récoltée pour créer l’un de ces totems. 

L'assemblée de guenaudes : un groupe de guenaudes 
vivant au sud du marais Sans-Fin est en conflit perpétuel 
avec le Cercle de la Chauve-souris. Ces puissantes fées 
ont fait tomber plus d’un shaman et druide, sans oublier 
de récupérer le totem de la nuit de chacun en guise de tro- 
phée. Le Cercle cherche de l'assistance pour éliminer les 
guenaudes. 

Grotte de Cœurnuit : cette caverne se trouve près de la 
lisière du marais Sans-Fin. S'y cache le Cœur de la Nuit, une 
flamme noire qu’il faut éteindre à chaque solstice d'hiver 
pour empêcher l'ouverture d’un portail permanent vers la 
Gisombre. Les membres du Cercle de la Chauve-souris ne 
s’autorisent pas à pénétrer dans la grotte, c'est pourquoi ils 
cherchent un champion extérieur à l’ordre pour accomplir 
la tâche. Le Cercle est prêt à équiper ce héros d’un totem 
de la nuit. 


CHAPITRE 1 | Objets magiques 


Totem de l’Arbre-Monde Niveau 20+ 


Le bois riche de ce totem est d’un contact chaud. Vous sentez la vie 
de ce monde palpiter au travers. 


Niv. 20 +4 125 000 po 
Niv.25 +5 625 000 po 
Focaliseur (totem) 
Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 
Critique : chaque allié situé dans un rayon de 3 cases 
gagne 1d6 points de vie temporaires par point de bonus 
d'altération (ne jetez qu’une fois les dés et appliquez le 
résultat à chaque allié). 
Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous touchez 
un ennemi avec un pouvoir d'attaque primal utilisant 
ce totem. Effet : vous ou un allié situé dans un rayon de 
3 cases effectuez un jet de sauvegarde avec un bonus égal 
au bonus d’altération du totem. 


Niv.30 +6 3 125 000 po 


Totem de l’avalanche Niveau 19+ 


Votre compagnon spirituel tire sa puissance de ce totem en pierre 
ébréchée pour être aussi implacable qu'un glissement de terrain. 


Niv.19 +4 105 000 po Niv.29 +6 2 625 000 po 

Niv.24 +5 525 000 po 

Focaliseur (totem) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +146 dégâts par point de bonus d’altération, 
et vous poussez la cible de 1 case par point de bonus 
d’altération. 

Propriété : votre compagnon spirituel ignore le terrain difficile 
quand il se déplace. 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous touchez 
avec une attaque par l'intermédiaire de votre compagnon 
spirituel en utilisant ce totem. Effet : chaque ennemi adja- 
cent à votre compagnon spirituel est ralenti jusqu’à la fin 
de votre tour de jeu suivant. 


Totem de l'esprit vengeur Niveau 8+ 
Porteur de la rage d’un millier de bêtes violentes, ce totem rend 


votre compagnon spirituel encore plus intimidant. 


Niv.8 +2 3 400 po Niv.23 +5 425 000 po 
Niv.13 +3 17 000 po Niv.28 +6 2125 000 po 
Niv.18 +4 85 000 po 

Focaliseur (totem) 


Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +146 dégâts par point de bonus d’altération, ou 
+1d10 dégâts par point de bonus d’altération avec un 
pouvoir d'attaque d'esprit primal 

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Jusqu'à la fin de la 
rencontre, chaque ennemi adjacent à votre compagnon 
spirituel subit un malus de -2 aux jets d'attaque. 


Totem de l'éternel recommencement Niveau 14+ 


Ce totem d'os change progressivement de couleur entre vos mains, 
passant du vert au gris, puis au noir, avant de revenir au vert. 


Niv. 14 +3 21 000 po Niv. 24 +5 525 000 po 

Niv.19 +4 105 000 po Niv.29 +6 2 625 000 po 

Focaliseur (totem) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +146 dégâts par point de bonus d’altération 

Pouvoir (quotidien) : aucune. Déclencheur : vous utilisez un 
pouvoir d'attaque quotidien primal par l'intermédiaire de ce 
totem et ratez toutes les cibles. Effet : un allié situé dans un 
rayon de 5 cases regagne l'usage d’un pouvoir de rencontre 
dépensé, de niveau inférieur ou égal à celui du totem. 


TOTEM DE L'ÉTERNEL 
RECOMMENCEMENT 


Les ossements de la civilisation jonchent le monde : cités 
croulantes, tours effondrées et pierres recouvertes de 
mousse qui autrefois se dressaient fièrement pour honorer 
de puissants héros. La nature finit par récupérer ce que les 
mortels lui ont volé et le neuf émerge toujours des ruines 
du passé. Ainsi va le cycle de la vie. Une croissance nou- 
velle, des perspectives inédites ne sont possibles qu’au 
travers de la mort. 

Un totem de l'éternel recommencement tire sa puissance 
du rythme naturel. Dans la main de son porteur, il incite 
à l'innovation, à la créativité, sensations qui s'évanouis- 
sent à peine apparues. Un propriétaire expérimenté saura 
exploiter ce flux capricieux d'énergies primales au moment 
opportun. 

Retour au bercail : un héros pourrait découvrir un totem 
de l'éternel recommencement émergeant dans un site d’accès 
difficile associé à son ancienne vie. Ainsi, un aventurier 
qui aura passé plusieurs années dans un cadre urbain ou 
construit qui a depuis cédé sa place à la nature (surtout 
si c'est la conséquence d’une guerre avec les puissances 
primales) pourra, s’il se rend sur les terres dévastées de sa 
jeunesse, trébucher sur une branche vivante qui fera office 
de totem de l'éternel recommencement. Le végétal pousse 
peut-être dans un encadrement de porte d'une vieille 
maison en ruine ou sur la tombe des parents du héros. 


Totem de l'ours de fer 


Cette tige en fer noir garnie de fourrure d'ours permet à votre 
compagnon spirituel de soutenir vos proches alliés. 


Niveau 8+ 


Niv.8 +2 3 400 po Niv.23 +5 425 000 po 
Niv.13 +3 17 000 po Niv.28 +6 2 125 000 po 
Niv. 18 +4 85 000 po 


Focaliseur (totem) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération 

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Jusqu'à la fin de votre 
tour de jeu suivant, tout allié bénéficie d’un bonus de 
+2 à toutes les défenses tant qu'il est adjacent à votre 
compagnon spirituel. 


Totem de l'ours éveillé Niveau 13+ 


Ce totem en forme de bête qui bâille dresse votre compagnon 
spirituel contre les ennemis qui attirent votre attention. 


Niv.13 +3 17 000 po Niv.23 +5 425 000 po 

Niv.18 +4 85 000 po Niv.28 +6 2125 000 po 

Focaliseur (totem) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération, ou 
+1d10 dégâts par point de bonus d’altération tant que vous 
êtes en péril 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous touchez 
un ennemi avec votre pouvoir bouclier des esprits (cf. 
Manuel des Joueurs 2, page 138). Effet : l'ennemi confère 
un avantage de combat jusqu'à la fin de votre tour de jeu 
suivant. 


Totem de l’ours rugissant 


Sculpté dans une griffe d'ours sanguinaire, ce totem grogne comme é 
ce redoutable animal quand vous le chargez de puissance primale. + 


Niveau 2+ KA 
sl 


pa 
Niv.2 +1 520 po Niv.17 +4 65 000 po 0 t 
Niv.7 +2 2 600 po Niv.22 +5 325 000 po 
Niv.12 +3 13 000 po Niv.27 +6 1625 000 po 


Focaliseur (totem) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous touchez 
un ennemi avec un pouvoir d'attaque primal utilisant ce 
totem. Effet : l'ennemi se retrouve à terre. 


Totem des fournaises Niveau 4+ 


Ce totem carbonisé est d’un contact chaud tandis que votre 
ennemi s'embrase de flammes enragées. 


Niv.4 +1 840 po Niv. 19 +4 105 000 po 
Niv.9 +2 4200 po Niv. 24 +5 525 000 po 
Niv.14 +3 21 000 po Niv.29 +6 2 625 000 po 


Focaliseur (totem) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts de feu par point de bonus d’altération 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus de +2 aux jets de 
sauvegarde contre les dégâts de feu continus. 

Pouvoir (quotidien + feu) : action libre. Déclencheur : vous 
touchez un ennemi avec un pouvoir de feu primal 
utilisant ce totem. Effet : chaque ennemi qui vous est 
adjacent subit 5 dégâts de feu continus (sauvegarde 
annule). 

Niveau 14 ou 19: 10 dégâts de feu continus (sauvegarde 
annule). 

Niveau 24 ou 29: 15 dégâts de feu continus (sauvegarde 
annule). 


Totem des griffes du busard 


Ce totem recouvert de plumes et de serres de hibou vous confère la 
férocité d’un oiseau de proie devant un animal blessé. 


Niveau 12+ 


Niv.12 +3 13 000 po Niv.22 +5 325 000 po 
Niv.17 +4 65 000 po Niv.27 +6 1625 000 po 
Focaliseur (totem) 


Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération 

Propriété : les créatures qui subissent des dégâts continus 
vous confèrent un avantage de combat. 


Totem des Neuf Furies Niveau 20+ 


Ce totem en corne, bois et tendons s’illumine quand les esprits 
guerriers ragaillardissent vos compagnons. 


Niv.20 +4 125 000 po Niv. 30 +6 

Niv.25 +5 625 000 po 

Focaliseur (totem) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération 

Propriété : lorsque vous conférez des points de vie 
temporaires à vos alliés par l'intermédiaire d’un pouvoir 
de shaman, un allié gagne des points de vie temporaires 
supplémentaires égaux au bonus d’altération du totem. 

Pouvoir (quotidien) : réaction immédiate. Déclencheur : un 
allié que vous voyez se retrouve en péril. Effet : chaque allié 
que vous voyez gagne des points de vie temporaires égaux 

e du bonus d’altération du totem. Ces points de 

vie temporaires se cumulent avec d'éventuels points de vie 
temporaires déjà gagnés. 


3 125 000 po 


CHAPITRE 1 | Objets magiques 


Totem du bois hiémal 


Totem des vents cinglants Niveau 15+ 


Employé par les tribus de centaures du désert, ce totem en grès 
invoque la puissance du terrible simoun. 


Niv.15 +3 25 000 po Niv.25 +5 625 000 po 
Niv.20 +4 125 000 po Niv.30 +6 3 125 000 po 
Focaliseur (totem) 
Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 
Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d'’altération, et la 
cible subit 10 dégâts continus (sauvegarde annule). 
Niveau 25 ou 30 : 15 dégâts continus (sauvegarde annule). 
Pouvoir (quotidien) : action simple. Vous poussez chaque 
créature qui vous est adjacente de 2 cases. Jusqu'à la fin 
de votre tour de jeu suivant, vous bénéficiez d’un bonus de 
pouvoir de +2 à toutes les défenses contre les attaques à 
distance et de zone. 


Totem du baume sauvage Niveau 10+ 


Lorsque vous agitez ce totem orné d'herbes séchées, une lueur 
curatrice émane de votre compagnon spirituel vers vos alliés. 


Niv. 10 +2 5 000 po Niv.25 +5 625 000 po 

Niv.15 +3 25 000 po Niv.30 +6 3 125 000 po 

Niv.20 +4 125 000 po 

Focaliseur (totem) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d'’altération, et un 
allié que vous voyez situé dans un rayon de 10 cases peut 
dépenser une récupération. 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous touchez 

avec un pouvoir d'attaque primal utilisant ce totem. Effet : 

chaque allié situé dans un rayon de 2 cases de vous ou de 

votre compagnon spirituel effectue un jet de sauvegarde 

avec un bonus de pouvoir égal au bonus d’altération du 

totem. 


CHAPITRE 1 | Objets magiques 


Totem du bois hiémal Niveau 4+ 


Fait du bois d'arbres sans cesse recouverts de givre primal, ce 
totem est enveloppé d'un nuage de brume glaciale. 


Niv.4 +1 840 po Niv. 19 +4 105 000 po 
Niv.9 +2 4200 po Niv. 24 +5 525 000 po 
Niv.14 +3 21 000 po Niv.29 +6 2 625 000 po 


Focaliseur (totem) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts de froid par point de bonus 
d’altération 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous touchez 
un ennemi avec un pouvoir de froid primal utilisant ce 
totem et lui infligez des dégâts. Effet : l'ennemi subit une 
vulnérabilité au froid 3 jusqu'à la fin de votre tour de jeu 
suivant. 
Niveau 14 ou 19 : vulnérabilité au froid 5. 
Niveau 24 ou 29 : vulnérabilité au froid 10. 


TOTEM DES NEUF FURIES 
Sur la plaine de Bisorage, dans l'ombre des pics lunaires, se 
tenaient neuf combattants. On les appelait les Neuf Furies ; 
ils étaient chacun le plus grand de leur tribu, doués de 
vitesse, de talent, de sagesse et de force. Les Neuf Furies se 
réunirent pour affronter Borstod le Sacrilège, dragon désas- 
treux dont l’âge n'avait d’égal que la puissance. Le dragon 
approchant, la population se réfugia dans les montagnes, 
comptant sur ses champions pour lui laisser le temps de 
se mettre à l'abri. 

Pendant neuf jours et neuf nuits, les Furies affrontèrent 
le dracosire, chaque aube marquant le trépas d'un cham- 
pion, jusqu’à ce qu’il n’en reste plus qu’un, ou plutôt une. 
Les compagnons de cette dernière n'étaient plus, mais leurs 
esprits dévoués prolongèrent la lutte à ses côtés. Avec leur 
soutien, elle consacra la force vitale qui lui restait à un der- 
nier assaut pour ficher sa hache dans le crâne du dragon. 
Et la voix cruelle du monstre fut réduite au silence pour 
l'éternité. 

Un totem des Neuf Furies cristallise la noblesse de ces 
grands champions. Chaque totem renferme l'essence d'une 
Furie différente et les nuits sans lune, son porteur peut 
parfois admirer un héros spectral et un dragon s'affrontant 
dans les cieux. Ceux qui brandissent un tel objet au combat 
peuvent puiser dans la puissance fabuleuse quand ils doi- 
vent affronter un terrible adversaire. 

Les secrets des centaures : certains sages estiment que 
les centaures furent les premiers à concevoir ces totems et 
qu’ils sont les seuls à en connaître les techniques de fabri- 
cation. Pour obtenir un tel objet, il faut trouver une tribu de 
centaures à laquelle on doit montrer sa valeur, en terrassant 
un dragon. C'est non seulement le moyen d'acquérir un 
totem des Neuf Furies, mais aussi celui qui permettra peut- 
être d’exhumer des secrets jalousement gardés ou perdus 
depuis des générations. 

La neuvième Furie : les légendes les plus courantes 
disent que tous les champions périrent, mais certains récits 
suggèrent que la neuvième Furie aurait survécu et qu'elle 
vivrait encore. À condition qu'on puisse la trouver, elle 
pourrait confier son totem à un porteur jugé digne. 


ED COX 


Totem du cœur ardent Niveau 10+ 


Une étincelle toujours vive apparaît sur ce totem ; elle charge vos 
évocations de puissance ardente. 


Niv. 10 +2 5 000 po Niv.25 +5 625 000 po 
Niv.15 +3 25 000 po Niv.30 +6 3 125 000 po 
Niv.20 +4 125 000 po 


Focaliseur (totem) 
Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 
Critique : +146 dégâts de feu par point de bonus d’altération 
Propriété : lorsque vous touchez une créature qui vous 
confère un avantage de combat avec un pouvoir d'attaque 
primal utilisant ce totem, elle subit 1d6 dégâts de feu 
supplémentaires. 
Pouvoir (quotidien + feu) : action libre. La prochaine 
fois que vous utilisez un pouvoir d’attaque primal par 
l'intermédiaire de ce totem à ce tour de jeu, chaque 
créature touchée par l'attaque subit 5 dégâts de feu 
continus (sauvegarde annule). 
Niveau 15 ou 20 : 10 dégâts de feu continus (sauvegarde 
annule). 
Niveau 25 ou 30 : 15 dégâts de feu continus (sauvegarde 
annule). 


Niveau 2+ 


Totem du gardien du tonnerre 


Le visage stylisé qui est gravé sur ce totem fronce les sourcils pour 
réprimander ceux qui font du mal à vos alliés. 


Niv.2 +1 520 po Niv.17 +4 65 000 po 
Niv.7 +2 2 600 po Niv.22 +5 325 000 po 
Niv.12 +3 13 000 po Niv.27 +6 1625 000 po 


Focaliseur (totem) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts de tonnerre par point de bonus d’altération 

Pouvoir (quotidien # tonnerre) : réaction immédiate. 
Déclencheur : un ennemi touche votre compagnon spirituel 
ou un allié situé dans un rayon de 5 cases avec une attaque 
de corps à corps. Effet : l'ennemi en question subit des 
dégâts de tonnerre égaux à votre modificateur de Sagesse. 
En outre, vous le poussez d’un nombre de cases égal au 
bonus d’altération du totem. 


Totem du mépris hivernal Niveau 9+ 


Ce totem sculpté dans une branche de sapin d'hiver porte en lui le 
froid de la toundra. 


Niv.9 +2 4200 po 
Niv.14 +3 21000 po 
Niv.19 +4 105 000 po 
Focaliseur (totem) 
Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 
Critique : +1d6 dégâts de froid par point de bonus d’altération, 
et la cible est ralentie jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 
Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous touchez 
un ennemi avec pouvoir de froid primal utilisant ce totem. 
Effet : l'ennemi est immobilisé et confère un avantage de 
combat (sauvegarde annule les deux). 


Niv. 24 +5 
Niv. 29 +6 


525 000 po 
2 625 000 po 


Totem du séisme Niveau 7+ 


Les attaques portées avec ce totem en pierre grossièrement taillée 
sont particulièrement vigoureuses. 


Niv.7 +2 2 600 po Niv.22 +5 325 000 po 
Niv.12 +3 13 000 po Niv.27 +6 1625 000 po 
Niv.17 +4 65 000 po 

Focaliseur (totem) 


Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 
Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération 
Propriété : lorsque vous utilisez un pouvoir d'attaque primal 
par l'intermédiaire de ce totem qui pousse, fait glisser 
ou met à terre une créature, vous infligez 1d6 dégâts 
supplémentaires à chaque créature que vous avez poussée, 
fait glisser ou mise à terre. 
Niveau 17, 22, ou 27 : 2d6 dégâts supplémentaires. 


Totem du serpent d’ te Niveau 13+ 


Grâce à ce totem d'airainite en forme de serpent noué, vous 
donnez l'aspect du Serpent Universel à votre compagnon spirituel. 


Niv.13 +3 17 000 po Niv.23 +5 425 000 po 
Niv.18 +4 85 000 po Niv.28 +6 2125 000 po 
Focaliseur (totem) 


Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +146 dégâts par point de bonus d’altération 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous touchez 
un ennemi avec le pouvoir crocs des esprits (cf. Manuel des 
Joueurs 2, page 139) utilisant ce totem. Effet : l'ennemi est 
étreint par votre compagnon spirituel. Quand l’ennemi tente 
de se dégager de l’étreinte, vous pouvez le contraindre à 
effectuer son test d’Acrobaties ou d’Athlétisme contre votre 
Volonté au lieu de votre Vigueur ou de vos Réflexes. 


ANNEAUX 


Une fois qu'ils ont soigneusement choisi leurs deux anneaux 
de pouvoir, la plupart des aventuriers portent également des 
bagues ordinaires pour éviter de faire étalage de leur magie. 


Un anneau magique est discret et peut aisément passer 
pour un simple bijou, sans compter qu'il se transporte 
facilement. 

La plupart des anneaux ont une propriété ou un 
pouvoir dont l'intérêt augmente quand le porteur 
atteint une étape. Pour le reste, la diversité est grande. 


Anneau d’agilité mentale Niveau 20 


Tant que vous portez cet anneau, vos pensées sont plus claires et 
vous vous remettez plus vite des assauts mentaux. 


Emplacement d’objet : anneau 125 000 po 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +4 aux tests 
de Diplomatie. En outre, vous bénéficiez d’un bonus d'objet 
en Volonté égal au nombre d'étapes que vous avez atteintes 
dans la journée. 

Pouvoir (quotidien) : aucune. Déclencheur : une attaque 
touche votre Volonté et vous étourdit ou vous hébète. 
Effet : vous effectuez un jet de sauvegarde contre l'effet qui 
vous a étourdi ou hébété, même si une sauvegarde n’est 
normalement pas en mesure de l’annuler. L'effet est annulé 
si vous vous sauvegardez. 
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a 


ANNEAU 


Anneau d'alliance Niveau 15 


Cet anneau d'argent est serti d'ornements entremélés et peut 
soigner vos alliés. 


Emplacement d'objet : anneau 25 000 po 

Propriété : lorsque vous utilisez votre second souffle, un allié 
qui vous est adjacent regagne 10 points de vie. 

Pouvoir (quotidien + guérison) : action mineure. Vous dé- 
pensez une récupération, mais ne regagnez aucun point de 
vie. Au lieu de cela, un allié qui vous est adjacent regagne 
des points de vie égaux à votre valeur de récupération. 

Si vous avez atteint au moins une étape dans la journée, 
l’allié regagne des points de vie supplémentaires égaux à 
votre niveau. 


Anneau d’aplomb punitif Niveau 26 


Cet anneau est fait de force sculptée et il lui arrive de fredonner 
dans votre tête. 


Emplacement d'objet : anneau 1125 000 po 
Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +2 en 
Volonté. 
Pouvoir (quotidien # psychique) : réaction immédiate. 
Déclencheur : un ennemi vous touche avec une attaque qui 
vise la Volonté. Effet : l'ennemi en question subit 10 dégâts 
psychiques continus (sauvegarde annule). 
Si vous avez atteint au moins une étape dans la journée, 
l'ennemi en question subit en fait 15 dégâts psychiques 
continus (sauvegarde annule). 
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Anneau d’entente Niveau 15 


Ces armeaux de cuivre se partagent entre ceux qui travaillent de 
concert. 


Emplacement d'objet : anneau 25 000 po 

Propriété : une fois par round, lorsque vous vous sauvegardez, 
un allié situé dans un rayon de 5 cases qui porte lui aussi un 
anneau d'entente peut effectuer un jet de sauvegarde. 

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Un allié situé dans un 
rayon de 10 cases peut effectuer un jet de sauvegarde. S'il 
porte lui aussi un anneau d'entente, il bénéficie d’un bonus 
de pouvoir de +2 au jet de sauvegarde. 

Si vous avez atteint au moins une étape dans la journée, 
vous pouvez au lieu de cela utiliser ce pouvoir pour confé- 
rer à un allié situé dans un rayon de 10 cases qui porte lui 
aussi un anneau d'entente un jet de sauvegarde (assorti du 
bonus de pouvoir de +2) contre chaque effet dont il est 
victime et qu’une sauvegarde est en mesure d'annuler. 


Anneau d’influence Niveau 21 


Cet anneau en or blanc orné d'un saphir vous permet de peser sur 

l'esprit d'autrui. 

Emplacement d’objet : anneau 225 000 po 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +2 aux 
tests de compétence et tests de caractéristique associés au 
Charisme. 

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Jusqu'à la fin de votre 
tour de jeu suivant, vous bénéficiez d’un bonus de pouvoir 
de +2 aux jets d'attaque contre la Volonté. 

Si vous avez atteint au moins une étape dans la journée, le 
bonus aux jets d'attaque passe à +4. 


Anneau de grâce de foudre Niveau 14 


La trame or et argent de cet anneau est entrecoupée de sillons 
étincelants. La foudre en jaillit pour vous protéger quand vous êtes 
mal en point. 


Emplacement d’objet : anneau 21 000 po 
Propriété : vous bénéficiez d'un bonus d’objet de +1 aux jets 
de sauvegarde contre les effets qui étourdissent ou hébètent. 
Pouvoir (rencontre) : aucune. Déclencheur : vous êtes 
conscient et votre tour de jeu se termine sans que vous 
ayez effectué d'attaque. Effet : une créature située dans 
un rayon de 5 cases subit des dégâts d'électricité égaux à 
votre modificateur de caractéristique le plus élevé. 


Anneau de grâce de prouesse Niveau 19 


La magie de cet anneau se manifeste sous la forme d’une spirale 
or et argent qui tourbillonne autour de votre main jusqu'à ce que 
vous la libériez. 


Emplacement d’objet : anneau 105 000 po 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +1 aux jets 
de sauvegarde contre les effets qui étourdissent ou hébètent. 

Pouvoir (rencontre) : aucune. Déclencheur : vous êtes 

conscient et votre tour de jeu se termine sans que vous 

ayez effectué d’attaque. Effet : vous bénéficiez d’un bonus 

de pouvoir de +2 aux jets d'attaque à votre tour de jeu 

suivant. 
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Anneau de grâce du bélier Niveau 14 


Cette trame or et argent discrète présente un éclat d'ivoire taillé en 
forme de tête de bélier. 


Emplacement d'objet : anneau 21 000 po 
Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +1 aux jets 
de sauvegarde contre les effets qui étourdissent ou hébètent. 
Pouvoir (rencontre) : aucune. Déclencheur : vous êtes 
conscient et votre tour de jeu se termine sans que vous 
ayez effectué d'attaque. Effet : vous poussez une créature 
qui vous est adjacente de 1 case. 


Anneau de grâce du salut Niveau 14 


Quand l'espoir s’'évanouit, le saphir palpitant de cet anneau peut 
le raviver. 
Emplacement d'objet : anneau 21 000 po 
Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +1 aux jets 
de sauvegarde contre les effets qui étourdissent ou hébètent. 
Pouvoir (rencontre) : aucune. Déclencheur : vous êtes 
conscient et votre tour de jeu se termine sans que vous 
ayez effectué d'attaque. Effet : vous bénéficiez d’un bonus 
de pouvoir de +5 à votre prochain jet de sauvegarde avant 
la fin de la rencontre. 


Anneau de grâce éladrine Niveau 16 


La trame argent et or de cet anneau de grâce rappelle l’héraldique 
de la Spirale effilée. 


Emplacement d'objet : anneau 45 000 po 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +1 aux jets 
de sauvegarde contre les effets qui étourdissent ou hébètent. 

Pouvoir (rencontre + téléportation) : aucune. Déclencheur : 
vous êtes conscient et votre tour de jeu se termine 
sans que vous ayez effectué d'attaque. Effet : vous vous 
téléportez de 5 cases. 


Anneau de grâce inébranlable Niveau 14 


La trame particulière de cet anneau de grâce en or et en argent est 
gravée de plumes. 


Emplacement d'objet : anneau 21 000 po 

Propriété : vous bénéficiez d'un bonus d'objet de +1 aux jets 
de sauvegarde contre les effets qui étourdissent ou hébètent. 

Pouvoir (rencontre) : aucune. Déclencheur : vous êtes conscient 
et votre tour de jeu se termine sans que vous ayez effectué 
d'attaque. Effet : vous ou un allié situé dans un rayon de 5 
cases pouvez vous relever au prix d’une action libre. 


Anneau de hardiesse Niveau 28 


Cet anneau fin d'ivoire vous garde de la terreur. 


Emplacement d'objet : anneau 2125 000 po 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus de +4 à toutes les 
défenses contre les attaques de terreur. 

Pouvoir (quotidien) : interruption immédiate. Déclencheur : 
un ennemi situé dans votre ligne de mire effectue une 
attaque de terreur. Effet : chaque allié situé dans un rayon 
de 5 cases bénéficie d’un bonus de pouvoir de +4 à toutes 
les défenses contre cette attaque. 

Si vous avez atteint au moins une étape dans la journée, 
c'est chaque allié situé dans un rayon de 10 cases qui 
bénéficie du bonus. 


Anneau de l'échec profitable Niveau 20 EX 
= 


Cet anneau doré renferme un petit sablier de diamant qui se < 
retourne chaque fois que l'objet est employé. ui 
Emplacement d’objet : anneau 125 000 po : 1h 
Propriété : vous bénéficiez d'un bonus d'objet de +4 aux tests 

d'initiative. 
Pouvoir (quotidien) : action libre. Si le prochain pouvoir 

d'attaque de rencontre que vous utilisez à ce tour de jeu 

rate toutes ses cibles, vous en regagnez l'usage. 

Si vous avez atteint au moins une étape dans la journée, 

vous pouvez appliquer ce pouvoir au dernier pouvoir 

d'attaque de rencontre que vous avez utilisé à ce tour de 

jeu plutôt qu'au suivant. 


Anneau de la spirale funeste Niveau 16 


Les spirales noires et étourdissantes de cet anneau semblent 
modifier l'espace et le temps. 


Emplacement d'objet : anneau 45 000 po 
Propriété : vous bénéficiez d'une résistance nécrotique 5. 
Pouvoir (quotidien + téléportation) : réaction immédiate. 
Déclencheur : une créature située dans un rayon de 10 
cases est réduite à 0 point de vie ou moins. Effet : vous 
vous téléportez dans l’espace de la créature ou dans une 
case qui lui est adjacente. 
Si vous avez atteint au moins une étape dans la journée, 
vous pouvez utiliser le pouvoir une seconde fois au cours 
de la rencontre. Cette seconde utilisation ne compte 
pas comme une utilisation de pouvoir quotidien d'objet 
magique. 


Anneau de libre concentration Niveau 24 


Cette bague de platine et d'or est ornée de sept gemmes de variétés 

différentes. 

Emplacement d'objet : anneau 525 000 po 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d’objet de +1 en 
Volonté. 

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Une fois par round 
jusqu'à la fin de la rencontre, vous pouvez entreprendre 
une action libre à votre tour de jeu pour maintenir un de 
vos effets dont le maintien exige normalement une action 
mineure. 

Si vous avez atteint au moins une étape dans la journée, 
vous pouvez maintenir un pouvoir une fois par round à 
votre tour de jeu sans entreprendre la moindre action (pas 
même une action libre). 


Anneau de mobilité Niveau 20 


Quand vous employez cet anneau, vous vous déplacez si vite qu'on 
vous distingue à peine. 


Emplacement d'objet : anneau 125 000 po 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d’objet de +4 aux tests 
d’Acrobaties. En outre, vous bénéficiez d’un bonus d'objet 
en Réflexes égal au nombre d'étapes que vous avez atteintes 
dans la journée. 

Pouvoir (quotidien) : réaction immédiate. Déclencheur : une 
attaque touche vos Réflexes et vous immobilise, vous maf- 
trise ou vous ralentit. Effet : vous effectuez un jet de sauve- 
garde contre l'effet en question, même si une sauvegarde 
n'est normalement pas en mesure de l’annuler. L'effet est 
annulé si vous vous sauvegardez. 
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Anneau de renaissance Niveau 23 


Ce très sobre anneau d'argent facilite la tâche de vos alliés quand 
ils doivent vous ranimer. 


Emplacement d'objet : anneau 425 000 po 

Propriété : lorsque vous avez 0 point de vie ou moins et que 
vous dépensez une récupération, vous regagnez 2d6 points 
de vie supplémentaires. 

Pouvoir (quotidien + guérison) : aucune. Déclencheur : vous 
dépensez une récupération du fait d’une action d'un allié. 
Effet : vous dépensez une autre récupération. 

Si vous avez atteint au moins une étape dans la journée, 
vous ne dépensez pas d'autre récupération. En revanche, 
vous regagnez des points de vie comme si vous en aviez 
dépensé une. 


Anneau de robustesse tellurienne au 20 


Quand vous portez cet anneau, votre main a l'aspect de la pierre, 
car vous êtes robuste comme la terre. 


Emplacement d'objet : anneau 125 000 po 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +4 aux tests 
d’Endurance. En outre, vous bénéficiez d’un bonus d'objet 
en Vigueur égal au nombre d’étapes que vous avez atteintes 
dans la journée. 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : on vous tire, 
on vous pousse, on vous fait glisser ou vous vous retrouvez 
à terre. Effet : vous ignorez le déplacement forcé en 
question et ne vous retrouvez pas à terre. 


Anneau de santé héroïque Niveau 21 


Ce lourd anneau d'or est serti d'une grosse améthyste qu'une 

magie de guérison fait scintiller légèrement. 

Emplacement d'objet : anneau 225 000 po 

Propriété : lorsque vous dépensez un point d'action, vous 
regagnez des points de vie égaux à votre modificateur de 
Constitution. 

Pouvoir (quotidien + guérison) : action simple. Vous 
dépensez une récupération. 

Si vous avez atteint au moins une étape dans la journée, 
vous ne dépensez pas de récupération. En revanche, 
vous regagnez des points de vie comme si vous en aviez 
dépensé une. 


Anneau des dévots Niveau 15 


Cet anneau d'or est incrusté de nacre bénie par des prêtres d'une 
autre ère. 


Emplacement d'objet : anneau 25 000 po 
Propriété : lorsque vous utilisez le pouvoir renvoi des morts- 
vivants, vous pouvez augmenter la taille de l'explosion de 1. 
Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous 
utilisez renvoi des morts-vivants. Effet : chaque cible 
que vous touchez avec ce pouvoir est maîtrisée au lieu 
d’immobilisée. 

Si vous avez atteint au moins une étape dans la journée, 
vous pouvez augmenter la taille de l'explosion de 1 (en 
plus de l’augmentation conférée par la propriété de 
l'anneau). 
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Anneau des fenêtres Niveau 28 


Cet anneau en bois tout simple vous permet de vous rendre en des 
lieux inaccessibles, et vous pouvez vous en servir pour fermer et 
ouvrir des fenêtres dimensionnelles. 


Emplacement d'objet : anneau 2 125 000 po 

Propriété : lorsque vous vous téléportez et qu'aucune créature 
ne se déplace automatiquement dans l’espace que vous libérez, 
cet espace se remplit d’un flux spatial qui empêche toute 
créature d'y pénétrer jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 

Pouvoir (quotidien + téléportation) : action libre. 
Déclencheur : vous utilisez un pouvoir de téléportation. 
Effet : vous n'avez pas besoin d’avoir une ligne de mire avec 
l’espace de destination. 

Si vous avez atteint au moins une étape dans la journée, 

la distance de la téléportation augmente de 4. 


Anneau des remparts Niveau 24 


Cet anneau d'acier est ouvragé selon des motifs évoquant des 
créneaux, ce qui symbolise sa magie protectrice. 
Emplacement d’objet : anneau 525 000 po 
Propriété : lorsque vous disposez d'un abri les attaquants subissent 
un malus de -3 aux jets d'attaque contre vous (au lieu de -2). 
Pouvoir (quotidien + périmètre) : action mineure. Vous 
créez un périmètre de protection qui prend la forme d'une 
explosion de proximité 2. Le périmètre dure jusqu'à la fin de 
votre tour de jeu suivant. Dans ce périmètre, vous et vos alliés 
disposez d’un abri contre les ennemis qui ne s'y situent pas et 
pouvez vous déplacer de 1 case supplémentaire lorsque vous 
vous décalez. Maintien (mineure) : le périmètre persiste. 
Si vous avez atteint au moins une étape dans la journée, 
vous pouvez augmenter la taille du périmètre de 1. 


Niveau 17 


Cet anneau d'or se nourrit de ce qui vous assaille, avant de le 
recracher à la figure de l'ennemi. 


Anneau du cadeau importun 


Emplacement d'objet : anneau 65 000 po 

Propriété : vous bénéficiez d’une résistance 3 contre les 
dégâts continus. 

Pouvoir (quotidien) : action libre, Déclencheur : vous touchez un 
ennemi avec une attaque de base. Effet : vous transférez à cet 
ennemi un effet de dégâts continus dont vous êtes victime. 

Si vous avez atteint au moins une étape dans la journée, 
vous pouvez utiliser ce pouvoir après avoir touché avec une 
attaque à volonté qui n'est pas une attaque de base. 


Anneau du champ d'honneur Niveau 18 


Cet anneau d'or est gravé de haches en croix, symbole d'une 
armée disparue. 


Emplacement d’objet : anneau 85 000 po 

Propriété : lorsque vous utilisez votre second souffle, vous 
regagnez des points de vie supplémentaires égaux à votre 
modificateur de Constitution. En outre, vous regagnez des 
points de vie supplémentaires égaux à votre modificateur de 
Constitution pour chaque récupération que vous dépensez à 
la fin d’un repos court. 

Pouvoir (quotidien # guérison) : action libre. Utilisez ce 
pouvoir pendant un repos court. Vous et chaque allié situé 
dans votre ligne de mire regagnez des points de vie supplé- 
mentaires égaux à la moitié de votre niveau lorsque vous 
dépensez des récupérations durant ce repos. 

Si vous avez atteint au moins une étape dans la journée, 
le nombre de points de vie supplémentaires est égal à 
votre niveau + votre modificateur de Constitution. 


Anneau du champion intrépide Niveau 30 


Des caractères universels, iokhariques et barazhads s'entremélent sur ce 
gros armeau de mithral et se réorganisent quand sa magjie est activée. 


Emplacement d'objet : anneau 3 125 000 po 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +4 à votre 
valeur de récupération. 

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Si vous avez dépensé 
tous vos pouvoirs d'attaque de rencontre, vous regagnez 
l’usage de l’un d’entre eux, déterminé aléatoirement. 

Si vous avez atteint au moins une étape dans la journée 
et que vous avez dépensé tous vos pouvoirs d'attaque 
quotidiens, vous regagnez l’usage de l’un d'entre eux, 
déterminé aléatoirement. 


Niveau 17 


Anneau du cueilleur d’orages 


Cet anneau de cuivre présente une monture vide. Quand vous 
vous en servez, des étincelles viennent combler l'emplacement. 


Emplacement d'objet : anneau 65 000 po 

Propriété : vous bénéficiez d’une résistance à l'électricité 10 
et d’une résistance au tonnerre 10. 

Pouvoir (quotidien) : interruption immédiate. Déclencheur : 
un ennemi vous touche avec une attaque d'électricité. 
Effet: l'ennemi en question refait l'attaque, mais contre 
lui-même. 

Si vous avez atteint au moins une étape dans la journée, 
vous pouvez choisir un second ennemi situé dans un rayon 
de 5 cases. Le premier ennemi effectue également l'attaque 
contre le second. 


au 19 


Anneau du requiem N 


Quand l'heure est grave, les doux chants psalmodiés par cet 
anneau sont ceux de malheureux inhumés vivants, fredonnés dans 
un souffle faiblissant pour repousser l'ultime nuit. 


Emplacement d'objet : anneau 105 000 po 

Propriété : lorsque vous effectuez un jet de sauvegarde contre 
la mort, chaque ennemi situé dans un rayon de 3 cases subit 
5 dégâts nécrotiques. 

Pouvoir (rencontre + nécrotique) : réaction immédiate. 
Déclencheur : un allié effectue un jet de sauvegarde contre 
la mort. Effet : un ennemi situé dans un rayon de 3 cases de 
cet allié subit 10 dégâts nécrotiques. 

Si vous avez atteint au moins une étape dans la journée, 

chaque ennemi (au lieu d'un seul) situé dans un rayon de 3 
cases de cet allié subit 10 dégâts nécrotiques. 


Anneau du savoir latent Niveau 21 


Vous avez le sentiment que ce savoir a toujours été en vous, et que 
ce n'est pas le mince anneau gravé de runes que vous portez au 
doigt qui vous l'a conféré. 

Emplacement d'objet : anneau 225 000 po 

Propriété : cet anneau renferme un pouvoir d'attaque à 
volonté de votre classe. Vous choisissez ce pouvoir au 
moment où vous faites l'acquisition de l'anneau et ne pouvez 
en changer par la suite. 

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Jusqu'à la fin de la ren- 
contre, vous pouvez utiliser le pouvoir d’attaque à volonté 
contenu dans l'anneau. Dans ce cas, choisissez l’un de vos 
autres pouvoirs d'attaque à volonté de votre classe, que 
vous ne pouvez plus utiliser jusqu’à la fin de la rencontre. 

Si vous avez atteint au moins une étape dans la journée, 
vous bénéficiez d’un bonus de pouvoir de +2 aux jets 
d'attaque et aux jets de dégâts lorsque vous utilisez le 
pouvoir contenu dans l'anneau. 


Anneau du voyageur Niveau 18 ES 
=) 


Cet anneau d'argent terni serti d’une pierre boueuse a l'air bien 
ordinaire. Pourtant, quand vous le portez, il vous tire dans la 
bonne direction. 


Emplacement d'objet : anneau 85 000 po 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +4 aux tests 
de Connaissance de la rue. 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Vous gagnez un succès 
pour un défi de compétences dans lequel Connaissance de 
la rue est une compétence principale ou secondaire. 

Si vous avez atteint au moins une étape dans la journée, 
vous bénéficiez également d’un bonus de pouvoir de +5 à 
votre prochain test de Connaissance de la rue avant la fin de 
la journée. 


Niveau 23 


Anneau suprême d 
Cet anneau d'onyx vous aïde à cacher vos allées et venues. 


Emplacement d'objet : anneau 425 000 po 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +5 aux tests 
de Discrétion. 

Pouvoir (rencontre + illusion) : action mineure. Vous deve- 
nez invisible jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant. 

Si vous avez atteint au moins une étape dans la journée, 

vous disposez également d’un camouflage jusqu’à la fin de la 
rencontre. 


Niveau 1 


Bague de pierre 


Chaque fois que vous y recourez, cet anneau de basalte devient 

plus lisse et finement ciselé. 

Emplacement d’objet : anneau 65 000 po 

Propriété : vous bénéficiez d’une résistance 5 aux coups 
critiques. Si vous avez atteint au moins une étape dans la 
journée, vous bénéficiez en fait d’une résistance 10. 

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Vous bénéficiez d’une 
résistance 5 à tous les dégâts jusqu’à la fin de votre tour de 
jeu suivant. Maintien (mineure) : l'effet persiste. 


ANNEAU DU CHAMP D'HONNEUR 


Il ya plusieurs siècles, une compagnie de soldats nains était en 
garnison dans un avant-poste frontalier. Ils avaient pour mission 
de veiller sur toute tentative d'invasion monstrueuse en terres 
civilisées. Quand un dragon blanc s'en prit au bastion, les nains 
durent battre en retraite. Contrits, ils se reprirent et repartirent 
vers le poste avancé pour tenter de chasser le dragon. 

Ils livrèrent une fière bataille, mais le dragon en sortit 
vainqueur. Leurs dépouilles givrées ne furent retrouvées 
que lorsqu'une armée se rendit sur place pour enfin ter- 
rasser le monstre. Les anneaux militaires des nains furent 
ramassés et servirent ensuite de médailles spéciales déli- 
vrées pour récompenser la bravoure. Depuis la dissolution 
de l’armée, les objets se sont dispersés. 

Magot enfoui : on raconte qu’un butin d’anneaux du 
champ d'honneur serait enfoui au cœur d’une forêt dominée par 
les brigands. Ces bandits sont d’un type particulier, puisqu'ils 
emploient magie et monstres pour s'en prendre à la population 
des environs. Peut-être savent-ils où se cache le magot. 

L'oracle dément : des divinations ont révélé qu’un 
oracle fou vivant en montagne sait où se trouve un anneau 
du champ d'honneur, peut-être même plusieurs. Les obs- 
tacles et monstres qui se dressent sur le chemin menant 
jusqu'à l’oracle sont nombreux, maïs la promesse d’un tel 
objet vaut peut-être quelques risques. 


CHAPITRE 1 | Objets magiques 


Chevalière de Gisombre au 19 


Cet anneau noir fait d'un métal inconnu porte le symbole argenté 
de Reine Corneille. 


Emplacement d'objet : anneau 105 000 po 

Propriété : vous bénéficiez d’une résistance nécrotique 10, et 
si l'attaque d’un ennemi vous fait perdre une récupération, 
vous pouvez subir 10 dégâts au lieu de perdre cette 
récupération. 

Pouvoir (quotidien 4 persistant) : action mineure. Tant 
que ce pouvoir persiste, vous bénéficiez d’un bonus de +4 
à toutes les défenses contre les attaques d'opportunité 
des morts-vivants, et vous ne conférez pas d'avantage 
de combat quand vous êtes pris en tenaille par des 
morts-vivants. 

Si vous avez atteint au moins une étape dans la journée, 
vous ne provoquez pas d'attaques d'opportunité de la part 
des morts-vivants. 


ronne du roi des songes Niveau 15 


Ce bel anneau d'or ressemble à une petite couronne hérissée de 
joyaux miniatures. 
Emplacement d'objet : anneau 25 000 po 
Propriété : vous bénéficiez d'un bonus d'objet de +1 à toutes 
les défenses contre les pouvoirs d’illusion ou psychiques. 
Pouvoir (quotidien) : interruption immédiate. Déclencheur : 
vous êtes touché par un pouvoir d’illusion, psychique ou de 
sommeil. Effet : vous bénéficiez d’un bonus de +4 à toutes 
les défenses contre le pouvoir en question. 
Si vous avez atteint au moins une étape dans la journée, 
le bonus à toutes défenses dure jusqu’à la fin de votre tour 
de jeu suivant. 
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CHEVALIÈRE DE GISOMBRE 


Il y a bien des générations, les serviteurs de Reine Cor- 
neille bâtirent un temple en Gisombre qu’ils nommèrent le 
monastère du Triste Souvenir. Le site servait bien la déesse 
et aidaïit les morts à se débarrasser des entraves de leur vie 
passée pour avancer vers l'au-delà, Les prêtres du temple, 
qui étaient de farouches ennemis des morts-vivants, forgè- 
rent les chevalières de Gisombre à partir du métal noir qu'ils 
extrayaient des mines du temple. Les objets faisaient office 
de sauf-conduit pour atteindre certaines contrées funestes. 

Mais toute chose connaît une fin en Gisombre, et le 
temple ne fit pas exception à la règle. Certains racontent 
que les prêtres furent corrompus après avoir ouvert les 
portes du monastère aux serviteurs de Vecna qui s'étaient 
présentés avec des chevalières volées. D'autres pensent 
qu'ils creusèrent trop profondément et réveillèrent quelque 
chose qu’il valait mieux laisser dormir. 

Le temple emporta l'essentiel de son savoir dans sa 
chute, mais une poignée de dévots préservèrent le secret 
des chevalières pour le partager avec ceux qui étaient prêts 
à frapper la mort ambulante. 

Un nouveau blasphème : des assauts morts-vivants ont 
ravagé un bourg des montagnes. Les responsables ont un chef, 
une vampire portant un anneau de métal noir marqué du sym- 
bole de Reine Corneille, grande ennemie des morts-vivants. 
Les adeptes de la divinité veulent à tout prix mettre fin à ce 
sacrilège et sont en quête de héros qui pourraient les aider. 

Ce qui était perdu : un paladin rescapé de la chute du 
temple a récemment traversé la région. Il portait l'un de 
ces étranges anneaux appelés chevalières de Gisombre et a 
annoncé qu’il allait reconstruire le temple dans les mon- 
tagnes. On n’a pas entendu reparler de lui depuis. Bien 
entendu, le massif grouille de monstruosités, si bien que per- 
sonne n’a le courage d’aller enquêter sur le sort du paladin. 


COURONNE 
DU ROI DES SONGES 


Le nom de cet anneau vient tout droit d’un conte pour enfants 
humains vieux de plusieurs siècles. Une jeune fille du nom de 
Sharnanda y sauve le Roi des Songes des cauchemars qui han- 
tent son royaume et il lui confie sa couronne pour la remercier. Le 
Roi des Songes tenant dans la main de Sharnanda, la couronne 
est juste à la taille de son doigt. Portée comme un anneau, elle 
protège dès lors ses nuits contre les mauvais rêves. 

Quand un afflux de cauchemars s’abat sur le bourg de 
Sharnanda, l'anneau l’en garde et elle s’en sert pour porter 
secours à un prince tombé sous l'influence d’un sortilège. 
Ensemble, ils défont la menace et, comme dans toutes ces 
belles histoires, se marient et vivent heureux. 

Beaucoup pensent que l’histoire recèle une part de vérité, 
car les anneaux évoqués semblent être originaires de Féerie 
qui, d’après certains sages éladrins, n’est que le songe du 
monde naturel. Certains joailliers adeptes de magie ont 
appris la conception de ces anneaux, mais leurs versions sont 
loin d’égaler la splendeur de ceux que les éladrins confient 
aux personnes qui ont leurs faveurs. 

À deux pas : d'après une carte récemment trouvée, un che- 
valier traître gît dans un sommeil magique de l'autre côté d'un 
portail menant en Féerie. Il est dangereux de s'y rendre, mais une 
couronne du roi des songes est censée figurer parmi ses biens. 
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Les chausses permettent certes d'ignorer les obstacles ou de 
les traverser en peu de temps, mais les meilleures bottes sont 
également celles qui ajoutent à votre élégance. 


Les chaussures magiques affectent bien souvent le 
déplacement ou la vitesse. Que vos bottes, vos chaus- 
sures ou vos sandales vous permettent de prendre le 
large quand vous êtes blessé ou qu'elles vous aident à 
éviter les attaques d'opportunité, elles remplissent leur 
fonction tant qu'elles vous permettent de sillonner à 
votre guise le champ de bataille. 


Bottes bondissantes Niveau 6 


Ces bottes de toile légères sont parfaites pour les athlètes, 
décuplant la distance de leurs sauts. 


Emplacement d'objet : pieds 1 800 po 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d’objet de +2 aux tests 
d’Athlétisme pour sauter. 

Pouvoir (rencontre) : action de mouvement. Vous effectuez un 
test d’Athlétisme pour sauter comme si vous bénéficiiez d'une 
course d'élan. Vous ajoutez 3 cases à la distance parcourue 
pour un saut en longueur, ou 2 cases pour un saut en hauteur. 


Bottes d'équitation 


Ces élégantes bottes montantes vous donnent fière allure lorsque 
vous chevauchez. 


Niveau 4 


Emplacement d’objet : pieds 840 po 
Propriété : quand vous chevauchez une monture, cette 
dernière bénéficie d’un bonus d'objet de +1 à la VD. 


Bottes de déplacement rapide Niveau 5 


Grâce à ces bottes de cuir lustré, il est difficile de vous ralentir. 


Emplacement d'objet : pieds 1 000 po 

Pouvoir (rencontre) : réaction immédiate. Déclencheur : un 
effet vous ralentit. Effet : vous effectuez un jet de sauvegarde 
contre l'effet en question. En cas de réussite, l'effet prend fin. 

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Vous bénéficiez d’un 
bonus de pouvoir de +1 à la VD jusqu’à la fin de la rencontre. 


Les bottes magiques ont de multiples allures. 


Bottes de l’arpenteur des sables Niveau 14 Ra 
Li 


Ces bottes souples en peau de daim vous permettent de vous mouvoir & 
dans le sable du désert avec autant d'aisance qu’un poisson dans l'eau. ‘=: 


Emplacement d’objet : pieds 21 000 po 
Propriété : vous bénéficiez d’une VD de fouissage 6 dans le 
sable. Vous respirez dans le sable comme s’il s'agissait d’air. 


s\ 


Bottes de passage indétectable Niveau 12 DR 


: 


E 


Vos ennemis auront bien du mal à vous arrêter tant que vous É 
porterez ces bottes. Le 
Emplacement d'objet : pieds 13 000 po a 


Pouvoir (quotidien) : action mineure. Jusqu'à la fin de 
votre tour de jeu, vous pouvez vous déplacer au travers 
d'espaces ennemis, et vous ne provoquez pas d'attaques 
d'opportunité en vous déplaçant. 


Bottes de sang Niveau 16 


Ces bottes de cuir rouge prennent vie quand votre sang est versé. 

Emplacement d'objet : pieds 45 000 po 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +1 en Réflexes. 

Pouvoir (quotidien) : réaction immédiate. Déclencheur : un en- 
nemi vous met en péril. Effet : vous vous décalez de votre VD. 


Bottes de sursaut de vitalité Niveau 7 


Ces bottes souples vous permettent de vous mettre à l'abri lorsque 

vous avez besoin de reprendre votre souffle. 

Emplacement d’objet : pieds 2 600 po 

Propriété : lorsque vous utilisez votre second souffle, vous 
pouvez vous décaler de 2 cases. 


Bottes du guerrier féerique Niveau 24 

Mettez un pied en Féerie avec ces chausses légères comme des plumes. 

Emplacement d’objet : pieds 525 000 po 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +2 en Réflexes. 

Pouvoir (à volonté + téléportation) : réaction immédiate. 
Déclencheur : une attaque vous rate. Effet : vous vous 
téléportez de 3 cases. 


BOTTES DE L’ARPENTEUR DES 
SABLES 


Profondément enfouis au cœur du désert sans Fin gisent 
les restes d’une ancienne civilisation. À son apogée, le site 
était le centre d’une nation féconde régnant sur une verte 
vallée. Mais les montagnes s’affaissèrent sur elle et la force 
vitale des sols fut drainée par la magie de ses habitants. 

Déterminé à retrouver cette ancienne civilisation et 
à étudier sa culture, le célèbre aventurier et archéologue 
Thaigan Épinardente monta une expédition dans le désert 
sans Fin. Il était équipé de bottes conçues pour la marche 
qui lui permettaient de nager dans le sable comme s’il 
s'agissait d’eau. 

Thaïgan guida l’expédition dans le désert et on n'en- 
tendit plus jamais parler de lui. Certains pensent que son 
groupe est tombé sur une bande de pillards. D’autres ima- 
ginent que l’archéologue a été assassiné par l’un de ses 
gardes qui voulait s'emparer de ses bottes. 

Épinardente, je présume ? : les explorateurs qui sont 
partis à la recherche de la civilisation disparue doivent cer- 
tainement être morts aujourd’hui, mais leurs bien-aimées 
promettent une récompense à quiconque leur rapportera 
leurs dépouilles, ou du moins parviendra à les localiser. Elles 
laissent entendre que les explorateurs possédaient un puis- 
sant objet permettant à son possesseur de maîtriser le désert. 
Cet objet pourrait bien être les bottes de l'arpenteur des sables. 

La capture du meurtrier : l'assassin de Thaigan Épinar- 
dente a, paraît-il, échappé au désert grâce aux bottes de 
l’arpenteur des sables de l’archéologue. Celui qui retrouvera 
la piste du meurtrier pourra tout à la fois venger la mort 
de l'explorateur, empêcher l'assassin de perpétrer de nou- 
veaux forfaits et récupérer les bottes magiques. 


Bottes du survivant Niveau 16 


Ces rudes bottes de cuir sont de toute évidence usées jusqu'à la 
corde, mais elles ne se percent jamais. 


Emplacement d'objet : pieds 45 000 po 

Propriété : tant que vous êtes en péril, vous ne provoquez pas 
d'attaques d'opportunité en vous déplaçant et en utilisant 
des pouvoirs à distance ou de zone. 


Crampons débroussaillants Niveau 26 


Ces chausses aux semelles crantées déforment brièvement le terrain 
autour de vous, dégageant ainsi un passage facile à emprunter. 
Emplacement d’objet : pieds 1125 000 po 
Propriété : vous ignorez le terrain difficile. 
Pouvoir (quotidien) : action mineure. Chaque allié situé 

dans un rayon de 5 cases ignore le terrain difficile jusqu'à 

la fin de la rencontre, même si cet allié se déplace à plus 

de 5 cases de vous. 


Jambières de la chute heureuse 


Ces larges bandelettes grises vous aident à choisir l'endroit de 
votre chute. 


Niveau 8 


Emplacement d'objet : pieds 3 400 po 

Propriété : quand vous vous retrouvez à terre (y compris 
quand vous tombez inconscient), vous pouvez tomber dans 
n'importe quel espace adjacent inoccupé au lieu de tomber 
dans votre propre espace. Le fait d’être à terre ne confère pas 
d'avantage de combat aux ennemis. 
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Boucliers et bracelets sont destinés à un usage défensif, mais 
en termes purement magiques, les boucliers protègent et les 
bracelets détruisent. 


Les héros les plus célèbres ne quittent jamais leur 
bouclier, tandis que les bracelets fournissent une pro- 
tection plus légère aux guerriers qui veulent garder 
leurs deux bras libres. 

Les enchantements lancés sur les boucliers décu- 
plent leur utilité, conférant à leur porteur une bien 
meilleure défense. Certains sont imprégnés du souffle 
du dragon et soutiennent les alliés, d'autres protègent 
leur possesseur grâce à un grand bouclier de force 
qui s'effondre lorsqu'il est percé. Les qualités propres 
à un bouclier magique peuvent être appliquées à un 
bouclier léger, à un bouclier lourd, ou à tout type de 
bouclier, en fonction de ce qui est indiqué dans la des- 
cription de chaque objet. 

Les bracelets confèrent à leur porteur une plus grande 
agilité au combat, ajoutant la puissance à la grâce, et 
transformant une simple blessure en plaie mortelle. Leur 
utilisation est plus offensive que celle des boucliers. 


Bouclier d'absorption Niveau 17 


Ce bouclier d'acier absorbe la puissance des attaques, vous 

protégeant, vous et vos alliés. 

Emplacement d’objet : bras 

Bouclier : tous 

Pouvoir (à volonté) : interruption immédiate. Déclencheur : 
une attaque de zone vous rate et touche un allié. Effet : au 
lieu de toucher, l'attaque en question rate l’allié. 


Bouclier de force Niveau 111 


Ce grand bouclier semble être entièrement constitué d'un champ de 
force. Il vous protège jusqu'à ce que vous soyez touché par une attaque. 
9 000 po 


65 000 po 


Emplacement d'objet : bras 

Bouclier : lourd 

Propriété : au début de chaque rencontre, vous bénéficiez 
d’un bonus de +1 à la CA et en Réflexes jusqu'à ce que vous 
soyez touché par une attaque. 


ED COX 
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Ce bouclier d'or et d'argent protège contre tous les types d'attaques 
imaginables. 


Emplacement d'objet : bras 

Bouclier : tous 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus de bouclier de +1 en 
Vigueur et en Volonté. Si cet objet est un bouclier lourd, le 
bonus de bouclier passe à +2. 

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Vous bénéficiez d’un bo- 
nus de +5 à toutes les défenses jusqu’à la fin de la rencontre. 


3 125 000 po 


Ce bouclier poli scintille à lueur de la lune, même en plein jour. 

Emplacement d'objet : bras 840 po 

Bouclier : tous 

Pouvoir (à volonté) : action mineure. Le bouclier émet une 
lumière vive dans un rayon de 5 cases. Vous pouvez annu- 
ler cet effet au prix d’une action mineure. Vous et vos alliés 
situés dans la lumière considérez vos armes (y compris 
les munitions, les armes de jet, etc.) comme des armes en 
argent (cf. Mdj 217). 


Ce bouclier léger en bois arbore un blason représentant deux 
flèches croisées, l'une empennée de vert, l'autre de rouge. 


Emplacement d'objet : bras 520 po 

Bouclier : léger 

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Vous et chaque allié situé 
dans un rayon de 5 cases gagnez des points de vie temporaires 


égaux au nombre de récupération qu’il vous reste. 


Bouclier de la lum 


Ce bouclier de givre blanc cerclé d'argent est glacial au toucher 
lorsqu'il absorbe le froid. 


Niv.16 45 000 po 
Emplacement d'objet : bras 
Bouclier : tous 
Propriété : vous bénéficiez d’une résistance au froid 10. 

Niveau 26 : résistance au froid 15. 

Pouvoir (à volonté) : interruption immédiate. Déclencheur : 
vous êtes visé par une attaque de froid. Effet : toutes les 
autres cibles de l'attaque bénéficient d’une résistance 
au froid 10 contre cette attaque, et vous perdez votre 
résistance au froid pour l'attaque. 

Niveau 26 : résistance au froid 15. 


Niv. 26 1125 000 po 


Ce bouclier d'ébène renforcé de clous d'adamantium vous protège 
contre les énergies les plus sombres. 


Niv.15 25 000 po 
Emplacement d'objet : bras 
Bouclier : tous 
Propriété : vous bénéficiez d’une résistance nécrotique 10. 

Niveau 25 : résistance nécrotique 15. 

Pouvoir (à volonté) : interruption immédiate. Déclencheur : 
vous êtes visé par une attaque nécrotique. Effet : toutes les 
autres cibles de cette attaque bénéficient d’une résistance 
nécrotique 10 contre l'attaque, et vous perdez votre 
résistance nécrotique pour l'attaque. 
Niveau 25 : résistance nécrotique 15. 


Niv.25 625 000 po 
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BOUCLIER DE 
LA LUMIÈRE D'ARGENT 


l'agglomération de Brocada fut victime des attaqueS de 
lycanthropes qui infestaient les égouts et qui avaient réussi à 
faire main basse sur pratiquement tous les stocks d’argent de 
la ville, Un groupe de héros halfelins s’aventura dans les égouts 
pour affronter les bêtes, et l’un d’entre eux créa ce bouclier qui 
allait devenir un atout déterminant dans leur lutte. 

Une fois la victoire remportée, le créateur du bouclier le 
rangea dans un coin, parmi d’autres bibelots, pensant qu’il 
était d’un usage trop spécifique pour être à nouveau d’une 
aide quelconque. Il resta oublié sur une étagère pendant de 
longues années. Un rat-garou hargneux réussit à dérober le 
bouclier. Il était sur le point d’assassiner son créateur quand 
une poignée de chevaliers sur les traces de la bête sauva la 
vie du vieil halfelin. Peu après, les chevaliers découvrirent le 
bouclier et, à la grande surprise du halfelin, demandèrent 
à ce dernier d'en faire des copies. 

Quand l'argent commande : un bandit local utilise un 
bouclier de la lumière d'argent pour maintenir son autorité 
sur son sous-fifre loup-garou. Tous deux mènent avec succès 
des raids très audacieux. De nombreuses récompenses, 
dont notamment ce bouclier, attendent ceux qui réussiront 
à arrêter ces brigands. 

Le retour des rats-garous : Brocada est à nouveau 
menacée par les rats-garous. Les portes de la ville ont été 
barricadées et ses citoyens vivent dans la peur. L'un des 
descendants du créateur du bouclier possède une carte qui 
mène à une cache d'armes en argent, dont l’une d’elles est 
un bouclier de la lumière d'argent, au fond des égouts sous la 
ville. I remettra volontiers la carte aux héros qui s'engagent 
à mettre un terme à ce fléau. 


Bouclier de protection contre 

la tempête 

Entrelacé de cuivre, ce bouclier bleu azur est prolongé d’une pointe acérée. 
Niv. 16 45 000 po Niv.26 1125 000 po 

Emplacement d'objet : bras 

Bouclier : tous 

Propriété : vous bénéficiez d’une résistance à l'électricité 10. 
Niveau 26 : résistance à l'électricité 15. 

Pouvoir (à volonté) : interruption immédiate. Déclencheur : 
une attaque d'électricité vous vise. Effet : toutes les autres 
cibles de l'attaque en question bénéficient d’une résistance 
à l'électricité 5 contre cette attaque. 

Niveau 26 : résistance à l'électricité 10. 


Niveau 16+ 


Bouclier de protection contre 
les flammes 


Des flammes d’or stylisées décorent ce bouclier d'un rouge 
profond. 


Niv.16 45 000 po 
Emplacement d'objet : bras 
Bouclier : tous 
Propriété : vous bénéficiez d’une résistance au feu 10. 

Niveau 26 : résistance au feu 15. 

Pouvoir (à volonté) : interruption immédiate. Déclencheur : 
vous êtes visé par une attaque de feu. Effet : toutes les 
autres cibles de cette attaque bénéficient d’une résistance 
au feu 10 contre l'attaque. 

Niveau 26 : résistance au feu 15. 


Niveau 16+ 


Niv. 26 1125 000 po 
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Niveau 9 


Bouclier du garde 


Ce bouclier de fer noir au pourtour doré permet à vos alliés 
d'effectuer des attaques à distance sans prendre trop de risques. 


Emplacement d'objet : bras 4200 po 

Bouclier : lourd 

Propriété : les alliés qui vous sont adjacents bénéficient 
d’un bonus de bouclier de +2 à la CA et en Réflexes contre 
les attaques d'opportunité provoquées par l’utilisation de 
pouvoirs à distance ou de zone. 

Pouvoir (quotidien) : interruption immédiate. Déclencheur : 
un allié qui vous est adjacent provoque une attaque d’op- 
portunité en utilisant un pouvoir à distance ou de zone. 
Effet : l'attaque d'opportunité vous vise au lieu de le viser. 


Bouclier piégeur Niveau 24 


Ce bouclier s'ouvre comme un portail à votre ordre, piégeant 
momentanément votre ennemi à l'intérieur. 
525 000 po 


Emplacement d’objet : bras 

Bouclier : tous 

Propriété : lorsque vous étreignez une créature, cette dernière 
subit un malus de -2 aux tests d'Athlétisme ou aux tests 
d’Acrobaties pour se dégager ainsi qu'aux jets d'attaque 
contre les cibles autres que vous. 

Pouvoir (quotidien) : réaction immédiate. Déclencheur : un 
ennemi qui vous est adjacent vous rate avec une attaque 
de corps à corps. Effet : l'ennemi en question disparaît 
jusqu’à la fin de son tour de jeu suivant. Il réapparaît en- 
suite dans un espace inoccupé de son choix situé dans un 
rayon de 5 cases de vous. 


Niveau 14 


Bouclier-vortex 


Des runes arcaniques sont gravées en spirales sur la surface de ce 
bouclier, qui attire à lui les attaques de zone. 


Emplacement d’objet : bras 21 000 po 

Bouclier : tous 

Pouvoir (quotidien) : interruption immédiate. Déclencheur : 
un ennemi vous vise avec une attaque de décharge ou 
d'explosion. Effet : l'ennemi en question subit un malus de -4 


aux jets d'attaque contre toutes les autres cibles de l'attaque. 


Bracelet de charme Niveau 84 


Ce simple bracelet, auquel pendent divers petits symboles arca- 
niques, vous permet de profiter de la chance de votre adversaire. 


Niv. 8 3 400 po Niv.18 85 000 po 
Emplacement d’objet : bras 
Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d’objet de +1 aux jets 
de sauvegarde contre les dégâts continus. 
Niveau 18 : bonus d'objet de +2. 
Pouvoir (quotidien) : réaction immédiate. Déclencheur : un 
ennemi que vous voyez réussit un jet de sauvegarde. Effet : 
vous effectuez un jet de sauvegarde. 


Bracelet de Lunia Niveau 3 


Ce bracelet d'argent renferme la magie des étoiles et des lunes qui 
tiennent en leur pouvoir les lycanthropes. 


Emplacement d’objet : bras 680 po 

Propriété : considérez les armes que vous maniez (y compris 
les munitions, les armes de jet, etc.) comme des armes en 
argent (cf. Md] 217). 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous touchez 
un métamorphe avec une attaque d’arme. Effet : la créature 
reprend sa forme naturelle et ne peut pas utiliser de 
pouvoirs de métamorphose (sauvegarde annule). 


ED COX 


_ BOUCLIER DE PROTECTION 
CONTRE L'HIVER 


Les membres de la tribu des crocs-neige vivaient loin au 
nord, libres de parcourir les vastes étendues glacées sans 
crainte ni contrainte. Tout changea quand un dragon blanc 
commença à dévaster leurs masures, pillant leurs richesses 
ou emportant et dévorant parfois l’un de leurs enfants. Les 
membres les plus courageux de la tribu, menés par le héro 
Élan des Glaces, partirent affronter le dragon. 

Les héros portèrent des coups terribles au dragon, mais 
ce dernier réussit à déverser sur eux son puissant souffle. 
Élan des Glaces dressa fermement son bouclier, se sacri- 
fiant pour encaisser le souffle dévastateur à la place de ses 
compagnons. Le héros fut gelé sur place, mais son sacrifice 
donna à ses compagnons le temps nécessaire pour asséner 
un coup fatal au dragon. Son bouclier fut ramené au village 
en mémoire de son courage. 

Pourfendre le dragon : la tribu des crocs-neige a désor- 
mais disparu, mais des rumeurs laissent entendre que le 
bouclier a été récupéré par un autre dragon blanc. Ce dragon 
harcèle les tribus éparpillées qui descendent du peuple 
crocs-neige, en se vantant de posséder un vestige de leur 
ancienne culture, Il a même poussé la provocation jusqu’à 
profaner certains des cairns sacrés du peuple. Ses membres 
cherchent de nouveau les héros qui seront capables de ter- 
rasser le dragon et de restaurer leur gloire perdue. 


Bracelets d'Ankhmon Niveau 19 


Ces bracelets de platine sont gravés du symbole d'un œil entouré 
de flammes. 


Emplacement d’objet : bras 105 000 po 

Propriété : lorsque vous touchez un ennemi qui vous 
confère un avantage de combat avec un pouvoir d'attaque 
arcanique, l'attaque inflige 1d10 dégâts supplémentaires 
contre cet ennemi. Vous regagnez aussi des points de vie 
égaux au résultat du jet de dégâts supplémentaires. 


Bracelets de barrage Niveau 10 


Tant que vous portez ces bracelets, vous pouvez donner encore plus 

de force à vos attaques si vous les enchaînez avec rapidité. 

Emplacement d’objet : bras 5 000 po 

Propriété : lorsque vous touchez un ennemi avec une attaque 
de corps à corps, vous bénéficiez d’un bonus de +1 aux jets 
d'attaque contre cette cible jusqu'à la fin de votre tour de jeu. 


Bracelets de charge glaciale Niveau 13 
Ces bracelets de cuir et de métal sont constamment recouverts de givre. 
Emplacement d’objet : bras 17 000 po 

Propriété : lorsque vous touchez un ennemi avec une attaque 


de charge, les ennemis adjacents à cet ennemi subissent des 
dégâts de froid égaux à votre modificateur de Force. 


Bracelets de l’exécuteur 
Ces bracelets rehaussés d'or vous permettent de frapper plus fort. 


Niv. 3 680 po Niv.23 425 000 po 
Niv.13 17 000 po 

Emplacement d’objet : bras 

Propriété : quand vous réussissez un coup critique, l'attaque 
inflige 1d6 dégâts supplémentaires. 
Niveau 13 : 2d6 dégâts supplémentaires. 
Niveau 23 : 3d6 dégâts supplémentaires. 


Niveau 3+ 


Bracelets du molosse sanguinaire 


Bracelets du grimpeur Niveau 16 
Quand il s'agit de grimper, vos mains sont aussi efficaces que les 
griffes d'un animal tant que vous portez ces bracelets de cuir rugueux. 
Emplacement d'objet : bras 45 000 po 
Pouvoir (quotidien) : action mineure. Vous bénéficiez d’une 

VD d'escalade égale à votre VD jusqu'à la fin de la rencontre. 


Bracelets du molosse sanguinaire Niveau 13 


Vous pouvez traquer un ennemi blessé et l'abattre lorsqu'il est le 
plus vulnérable. 


Emplacement d’objet : bras 17 000 po 

Propriété : les créatures qui subissent des dégâts continus 
vous confèrent un avantage de combat. 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous mettez 
un ennemi en péril. Effet : cet ennemi subit 5 dégâts 
continus (sauvegarde annule). 


Bracelets du rhinocéros 


Ces bracelets de cuir gris vous permettent de charger avec la force 
d'une bête sauvage et de porter des attaques bien plus puissantes 
qu'à l'ordinaire. 


Niveau 15 


Emplacement d'objet : bras 25 000 po 

Pouvoir (rencontre) : action libre, Déclencheur : vous chargez 
un ennemi. Effet : vous pouvez utiliser un pouvoir d'attaque 
de corps à corps à volonté au lieu d’une attaque de base 
de corps à corps contre cet ennemi. 


Niveau 18 


Bracelets du serpent 


Semblables à des serpents lovés sur eux-mêmes, ces bracelets 
bondissent sur votre victime lorsque vous attaquez par surprise. 


Emplacement d'objet : bras 85 000 po 

Propriété : tant que vous êtes caché vis-à-vis de la cible de 
votre attaque, vos attaques contre cette cible infligent 148 
dégâts de poison supplémentaires. 
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| 


BOUC 


BRACELET DE LUNIA 


Il y a des milliers d'années, une entité connue sous le 
nom de Lunia (les légendes prétendent qu'elle fut une 
déesse, une exarque de Sehanine ou une championne 
primale) bénit ses adorateurs en leur accordant le don de 
combattre les lycanthropes maléfiques. Elle les mena au 
combat contre une armée de loups-garous qui infestait la 
forêt. Au cours de ce conflit, un exarque de Yeenoghu fut 
invoqué pour combattre Lunia et tous deux se lancèrent 
dans une bataïlle sans merci. À la fin, Lunia se sacrifia dans 
une explosion de lumière lunaire qui détruisit l’exarque et 
libéra la descendance des loups-garous de la lycanthropie. 

Certains des adorateurs de Lunia réussirent à capturer 
une infime parcelle de sa lumière et à la recueillir dans 
une breloque. Ce bracelet les aida grandement dans leur 
combat contre des lycanthropes maléfiques. Même si elle 
est presque oubliée aujourd’hui, certains vénèrent toujours 
Lunia ou, du moins, lui rendent encore hommage. 

Stopper les lycanthropes : une petite armée de 
lycanthropes a trouvé une ancienne relique liée à une 
foi disparue. On prétend que l'objet représente un grand 
danger pour eux, si bien qu'ils essayent de le garder hors de 
portée de leurs ennemis. Les loups-garous déferlent sur le 
monde civilisé et se révèlent de plus en plus agressifs. Les 
seigneurs locaux ont rassemblé des héros pour repousser 
ces loups-garous, si possible en mettant la main sur cette 
relique, qui pourrait bien être un bracelet. 

Le pèlerinage sacré : les divinations des fidèles de Seha- 
nine ont révélé qu’une ancienne relique de Lunia gît au cœur 
d’un temple assiégé par des loups-garous. Les adeptes de 
Sehanine prétendent que les prêtres de ce temple ont besoin 
de l'aide de héros capables de repousser cette attaque en 
échange de l'objet. 


BRACELETS D'ANKHMON 
Lorsque Ankhmon, une liche, leva une armée de morts- 
vivants pour combattre l’armée connue sous le nom de 
la Compagnie Céleste, il créa une paire de bracelets lui 
permettant de transformer ses connaissances tactiques en 
puissantes attaques capables de blesser ses ennemis et de 
soigner ses plaies. Ankhmon fut peut-être défait mais son 
essence lui survécut sous la forme d’un puissant vestige, 
qui conféra de grands pouvoirs à de nombreux sorciers. 

Une liche nommée Révadal, dont le pouvoir provient 
d’un pacte noué avec Ankhmon, cherche les bracelets mais 
ne les a pas encore trouvés. Il a mis sur pied une nouvelle 
armée de morts-vivants et constitue un véritable fléau pour 
le sud. Les érudits pensent que les bracelets ne sont pas 
intrinsèquement maléfiques, mais qu’ils font simplement 
office de catalyseurs pour la magie de leur porteur. Ainsi, si 
quelqu'un d'autre que Révadal venait à se les approprier, il 
pourrait en faire usage sans pour autant en être corrompu. 

Déjouer les plans de Révadal : Révadal n'est pas 
encore en possession des bracelets d'Ankhmon, mais des 
divinations ont révélé qu’il met à profit son armée pour 
les retrouver. Certains érudits s'inquiètent car ces brace- 
lets sont peut-être un élément déterminant permettant 
de libérer le vestige d’Ankhmon de sa prison éternelle. Ils 
cherchent des héros capables de retrouver ces bracelets 
avant que Révadal ne mettent en œuvre son sinistre plan. 


CHAPITRE 1 | Objets magiques 


CAPES ET AMULETTES 
Ornement ou magie de la dernière chance ? Pourquoi pas 
les deux ? 


La plupart des gens ne réalisent pas l'incroyable valeur 
d’une simple cape ou d’une banale amulette. Ces objets 
magiques arrivent pourtant juste après les armures 
magiques en termes d'utilité défensive. Le bonus d'al- 
tération des capes et amulettes améliore la Vigueur, les 
Réflexes et la Volonté, et la plupart de ces objets offrent 
des avantages liés à la défense ou la guérison. 


Amulette d’élégie Niveau 24 


Cette amulette vous permet de donner à votre voix des intonations 
d'une telle tristesse qu'elle afflige vos ennemis. 
Niv.2 +1 520 po Niv.17 +4 65 000 po 
Niv7 +2 2 600 po Niv.22 +5 325 000 po 
Niv.12 +3 13 000 po Niv.27 +6 1625 000 po 
Emplacement d'objet : cou 
Altération : Réflexes, Vigueur et Volonté 
Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous utilisez 
un pouvoir pour produire un effet qu'une sauvegarde est 
en mesure d’annuler. Effet : chaque cible du pouvoir subit 
un malus à son premier jet de sauvegarde contre l'effet 
égal au bonus d’altération de l’amulette. 


Amulette d'œil orque Niveau 8+ 


Cette amulette, constituée d’un œil magique enrobé dans un petit 
sachet de toile, a le pouvoir de vous conférer des forces nouvelles. 


Niv8 +2 3 400 po Niv.23 +5 425 000 po 
Niv.13 +3 17 000 po Niv.28 +6 2125 000 po 
Niv.18 +4 85 000 po 
Emplacement d’objet : cou 
Altération : Réflexes, Vigueur et Volonté 
Pouvoir (rencontre) : réaction immédiate. Déclencheur : 
un allié situé dans un rayon de 10 cases met un ennemi 
en péril. Effet : l’allié gagne des points de vie temporaires 
égaux à 3 + bonus d’altération de l’amulette. 
Niveau 18 ou 23 : 6 + bonus d’altération de l’'amulette. 
Niveau 28 : 9 + bonus d'altération de l’amulette. 


Amulette de double chance Niveau 24 


La chance appelle la chance quand vous portez cette amulette. 


Niv2 +1 520 po Ni. 17 +4 65 000 po 
Niw7 +2  2600po Niv.22 +5 325 000 po 
Niv. 12 +3 13 000 po Niv.27 +6 1625 000 po 


Emplacement d'objet : cou 

Altération : Réflexes, Vigueur et Volonté 

Propriété : lorsque vous réussissez un coup critique, vous 
effectuez un jet de sauvegarde contre un effet qu’une 
sauvegarde est en mesure d'annuler. Vous bénéficiez 
d’un bonus d'objet à ce jet de sauvegarde égal au bonus 
d’altération de l’'amulette. 


KALMAN ANDRASOFSZKY 


Poli comme un miroir, ce disque de bronze reflète la lumière sur 
ceux qui vous entourent, les protégeant contre le danger. 


Niv.3 +1 680 po Niv. 18 +4 85 000 po 
Niv.8 +2 3 400 po Niv.23 +5 425 000 po 
Niv.13 +3 17 000 po Niv.28 +6 2125 000 po 


Emplacement d’objet : cou 

Altération : Réflexes, Vigueur et Volonté 

Pouvoir (quotidien) : interruption immédiate. Déclencheur : 
un allié qui vous est adjacent est touché par une attaque. 
Effet : l’allié bénéficie d’un bonus de pouvoir à toutes les 
défenses égal au bonus d’altération de l’amulette jusqu’au 
début de votre tour de jeu suivant. 


AMULETTE D'ŒIL ORQUE 


Un fidèle de Gruumsh peut s’arracher un œil pour se rap- 
procher de sa divinité orque. En sanctifiant rituellement 
l'œil arraché, un orque peut en faire un objet magique 
extrêmement utile et un symbole de grande dévotion à 
Gruumsh. Les orques ne perdent pas de temps avec ceux 
qui, sans être eux-mêmes des fidèles de Gruumsh, portent 
ces amulettes ; ils les attaquent sur-le-champ. 

Tuer un œil de Gruumsh : des pillards orques, menés 
par un œil de Gruumsh en possession d’une amulette d'œil 
orque, sèment la désolation autour d’un village voisin. Des 
héros sont requis pour tuer le meneur orque, un exploit qui 
leur permettrait de s'approprier l'amulette mais également 
de s’attirer les foudres de sa famille et de sa tribu. 

Un trophée aventureux : on raconte dans la rue qu'une 
aventurière, grande chasseuse d’orques, a dérobé un tro- 
phée, une amulette d'œil orque, à un clan orque de la région. 
Elle pourrait essayer de la revendre, à moins qu’on ne la 
« persuade » de céder l’amulette. 


Lorsque vous êtes grièvement blessé, cette amulette enraye le flot 

de sang pour vous éviter la mort. 

Niv.23 +5 425 000 po 

Emplacement d'objet : cou 

Altération : Réflexes, Vigueur et Volonté 

Pouvoir (quotidien) : aucune. Déclencheur : une attaque vous réduit 
à 0 point de vie ou moins. Effet: vous êtes en fait réduit à 1 point mn 


Niv.28 +6 2 125 000 po 


de vie et vous retrouvez à terre. Les ennemis pensent que vous m 
avez été réduit à 0 point de vie, et vous disposez d’un camouflage = 
total contre eux jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. £ 


Cette amulette d'argent est gravée sur son revers d'une prière qui 
confère santé et guérison. 


Ni9 +2 4200 po Niv.24 +5 525 000 po 
Niv. 14 +3 21 000 po Niv.29 +6 2 625 000 po 
Niv. 19 +4 105 000 po 


Emplacement d’objet : cou 

Altération : Réflexes, Vigueur et Volonté 

Propriété : votre valeur de récupération augmente d'un 
nombre égal au bonus d’altération de l’amulette -1. 

Pouvoir (quotidien + guérison) : action libre. Déclencheur : 
vous dépensez une récupération pour regagner des points 
de vie. Effet : vous regagnez des points de vie supplémen- 
taires comme si vous aviez dépensé une autre récupération. 
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Niveau 14+ 


Amulette démoniaque 


Cette simple amulette est faite d'une cordelette enroulée autour 
d'un os ou d'une corne de démon. 


Niv.14 +3 21 000 po 

Niv.19 +4 105 000 po 

Emplacement d’objet : cou 

Altération : Réflexes, Vigueur et Volonté 

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Choisissez parmi 
acide, électricité, feu, froid ou tonnerre. Vous bénéficiez 
d'une résistance 10 au type de dégâts choisi jusqu’à la fin 
de la rencontre. 


Niv. 24 +5 525 000 po 
Niv.29 +6 2 625 000 po 


Amulette du médecin Niveau 9+ 


Cette amulette aide les guérisseurs à refermer les blessures. 


Niv.9 +2 4 200 po Niv. 24 +5 525 000 po 
Niv. 14 +3 21 000 po Niv.29 +6 2 625 000 po 
Niv. 19 +4 105 000 po 

Emplacement d'objet : cou 

Altération : Réflexes, Vigueur et Volonté 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet aux tests de 
Soins égal au bonus d’altération de l’amulette. 

Propriété : lorsque vous utilisez un pouvoir de guérison sur 
un allié ou réussissez un test de Soins pour administrer les 
premiers secours à un allié, cet allié effectue également un 
jet de sauvegarde contre un effet de dégâts continus. 


D'ITELUPE 


Broche de sauvetage 


Cette petite fibule blanc et rouge aide ceux qui cherchent à vous 
porter secours. 


Niv.2 +1 520 po Niv.17 +4 65 000 po 
Niv.7 +2 2 600 po Niv.22 +5 325 000 po 
Niv.12 +3 13 000 po Niv.27 +6 1625 000 po 


Emplacement d’objet : cou 

Altération : Réflexes, Vigueur et Volonté 

Propriété : les alliés bénéficient d’un bonus de +5 aux tests de 
Soins pour vous administrer les premiers secours. 


Broche du berserker 


Cette terrifiante broche, faite de fragments d'os et de cuir, est gran- 
dement appréciée de ceux qui aiment aller au contact de l'erinerni. 


Niveau 2+ 


Niv.2 +1 520 po Niv.17 +4 65 000 po 
Nim7 +2 2600 po Niv.22 +5 325 000 po 
Niv. 12 +3 13 000 po Niv.27 +6 1625 000 po 


Emplacement d'objet : cou 

Altération : Réflexes, Vigueur et Volonté 

Propriété : lorsque vous chargez, le déplacement que vous 
effectuez dans le cadre de la charge ne provoque pas 
d'attaques d'opportunité. 

Cape de bralani Niveau 20+ 

Cette cape vous permet de vous glisser en Féerie et d'appeler les 

vents pour qu'ils vous fassent décoller du sol. 


Niv. 20 +4 125 000 po Niv.30 +6 3125 000 po 

Niv.25 +5 625 000 po 

Emplacement d'objet : cou 

Altération : Réflexes, Vigueur et Volonté 

Propriété : vous bénéficiez d’une résistance psychique 15. 
Niveau 30 : résistance psychique 20. 

Pouvoir (quotidien + téléportation) : action de mouvement. 
Vous vous téléportez d’un nombre de cases égal à votre VD 
+ bonus d’altération de la cape. Vous n'êtes pas obligé de 
vous téléporter au sol. Vous bénéficiez d’une VD en vol 8 
(stationnaire) jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant. 
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Cape de l'assassin Niveau 14+ 


Cette grande cape vous enveloppe entièrement, étouffant les bruits 
que vous faites et dissimulant vos mouvements. 


Niv.14 +3 21000 po Niv. 24 +5 525 000 po 
Niv.19 +4 105 000 po Niv.29 +6 2 625 000 po 
Emplacement d’objet : cou 

Altération : Réflexes, Vigueur et Volonté 

Propriété : lorsque vous effectuez un test de Discrétion, vous 
faites deux jets et utilisez le résultat de votre choix. 

Pouvoir (quotidien + illusion) : action mineure. Effectuez 
une attaque : explosion de proximité 2 ; Charisme + bonus 
d’altération de la cape contre Volonté ; en cas de réussite, 
vous êtes invisible pour la cible (sauvegarde annule). 


Niveau 13+ 


Des ruisselets d'eau fantomatique coulent le long de cette cape 
et, lorsque vous êtes immergé, il est impossible de distinguer cette 
cape de l'eau qui l'entoure. 


Niv.13 +3 17 000 po 

Niv.18 +4 85 000 po 

Emplacement d'objet : cou 

Altération : Réflexes, Vigueur et Volonté 

Propriété : vous bénéficiez d’une VD à la nage égale à votre 
VD et vous pouvez respirer sous l’eau. 

Pouvoir (quotidien) : interruption immédiate. Déclencheur : 
un ennemi vous touche. Effet : vous devenez immatériel 
jusqu’au début de votre tour de jeu suivant. 


Cape de l’eau miroïtante 


Niv.23 +5 425 000 po 
Niv.28 +6 2125 000 po 


Cape de la chauve-souris Niveau 14+ 


Endosser cette cape d’un brun sombre vous permet de percevoir le 
monde d'un tout autre point de vue. 


Niv.14 +3 21000 po Niv. 24 +5 

Niv. 19 +4 105 000 po Niv. 29 +6 

Emplacement d'objet : cou 

Altération : Réflexes, Vigueur et Volonté 

Pouvoir (quotidien + métamorphose) : action simple. Vous 
prenez la forme d’une chauve-souris ordinaire et vous 
gagnez une VD en vol égale à votre VD jusqu'à la fin de la 
rencontre ou jusqu'à ce que vous annuliez l'effet au prix 
d’une action mineure. Vous ne pouvez pas attaquer, tenir 
quoi que ce soit ou manipuler d'objets sous cette forme. 
Si vous mettez fin à cet effet alors que vous volez encore, 
vous redescendez au sol sans subir de dégâts de chute. 


525 000 po 
2 625 000 po 


Cape de relégation Niveau 9+ 


Cette cape d’un blanc argenté s'illumine et scintille lorsque vous 

vous téléportez, empêchant ainsi vos ennemis de vous localiser 

avec facilité. 

Nim9 +2 4200 po 

Niv.14 +3 21 000 po 

Niv. 19 +4 105 000 po 

Emplacement d'objet : cou 

Altération : Réflexes, Vigueur et Volonté 

Propriété : lorsque vous utilisez un pouvoir de téléportation, 
vous bénéficiez d’un bonus de +2 à la CA et en Réflexes 
jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Vous regagnez l’usage 
d’un pouvoir de téléportation de rencontre que vous avez 
déjà utilisé au cours de cette rencontre. 


Niv. 24 +5 525 000 po 
Niv.29 +6 2 625 000 po 


LUCIO PARRILLO 


Cape du chaos 


veau 1 


Cape du chaos 


Cette cape très colorée est couverte de nodules, comme la peau 
d'un slaad, et ses effets sont terriblement chaotiques. 


Niv. 14 +3 21 000 po Niv. 24 +5 
Niv.19 +4 105 000 po Niv.29 +6 
Emplacement d'objet : cou 

Altération : Réflexes, Vigueur et Volonté 

Propriété : vous bénéficiez d’une résistance 10 à tous les 
dégâts des créatures élémentaires. 

Niveau 24 ou 29 : résistance 15 à tous les dégâts des 
créatures élémentaires. 

Pouvoir (quotidien + téléportation) : réaction immédiate. 
Déclencheur : un ennemi vous touche avec une attaque qui 
vise la Vigueur, les Réflexes ou la Volonté. Effet : lancez un 
d6 et appliquez le résultat. 

1-2 : vous subissez la moitié des dégâts de l'attaque de 
l'ennemi en question. 

3-4 : vous vous téléportez de 1d8 cases. 

5-6 : l'ennemi en question subit des dégâts égaux aux 
dégâts qu'il vous a infligés. 


525 000 po 
2 625 000 po 


Niveau 8+ 


Cape du courtisan 


Vous avez une assurance sans pareille lorsque cette fine cape de 
soie est à vos épaules. 


Niv.8 +2 3 400 po Niv.23 +5 425 000 po 
Niv.13 +3 17 000 po Niv.28 +6 2125 000 po 
Niv.18 +4 85 000 po 


Emplacement d’objet : cou 

Altération : Réflexes, Vigueur et Volonté 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d’objet de +2 aux jets 
de sauvegarde contre les effets de charme et de terreur. 

Pouvoir (quotidien + charme) : interruption immédiate. 
Déclencheur : un ennemi vous vise avec un pouvoir de charme 
ou de terreur. Effet : la cible de ce pouvoir est une autre 
créature de votre choix située dans un rayon de 5 cases. 


= BROCHE DU BERSERKER 


Cet enchevêtrement noueux de dents, d'os et de cuir des- 
sine un visage sauvage et hurlant, déformé par une rage | 
malsaine. Chacun de ses morceaux renferme l’essence de 
guerriers tombés au combat et connus pour leur courage - 
sans borne et leur soif de bataille. Agrafé à un vêtement ou 
à une armure, l'esprit de cette broche imprègne son por- 
teur, le protégeant des lames et des flèches des adversaires 
les plus faibles tandis qu’il cherche un ennemi digne de lui. 1: 

Dans certaines tribus primitives, les shamans confection- ‘ 
nent ces broches pour protéger leurs champions, liant les 
esprits des guerriers tombés l'arme à la main à ces fétiches 
afin de conférer force et lucidité à leurs chefs de guerre. Les 
broches sont portées avec respect puisqu'elles sont la marque 
des obligations des guerriers vis-à-vis de la tribu. 

L’exploration des tumulus khittéens : en des temps 
oubliés, à chaque génération, les clans khittéens se ras- 
semblaient en une vaste horde et dévastaient tout sur 
leur passage. Les guerriers survivants revenaient avec les 
corps de leurs champions défunts et les enterraient dans 
de grands tombeaux. On prétend que les dépouilles de ces 
guerriers peuvent être utilisées pour créer de puissantes 
broches du berserker, mais ces tertres sont restés inviolés 
pendant des siècles, l'esprit des héros protégeant les morts. 

Vaincre un champion de la tribu : le clan des Arracheurs 
de Crânes doit son nom à une tradition qui veut que ses 
membres tranchent la tête de leurs victimes pour de 
sinistres rituels. Le plus grand guerrier du clan est Tusk, un 
orque perfide qui aurait du sang ogre dans les veines. Les 
rumeurs prétendent qu'aucune arme ne peut le toucher 
quand il charge au cœur de la bataille. On dit aussi qu'il 
possède une broche du berserker. 


Cape du désert 
Cette cape se fond parfaitement dans les paysages désertiques. 


Niv.13 +3 17 000 po Niv.23 +5 425 000 po 
Niv.18 +4 85 000 po Niv.28 +6 2125 000 po 
Emplacement d'objet : cou 
Altération : Réflexes, Vigueur et Volonté 
Pouvoir (quotidien) : action mineure. Vous disposez d'un 
camouflage jusqu’à la fin de la rencontre alors que le 
sable se met à souffler tout autour de vous. Jusqu'à la fin 
de la rencontre, vous pouvez projeter ce sable dans une 
attaque : action simple ; explosion de proximité 3 ; vise 
chaque ennemi pris dans l'explosion ; Constitution + bonus 
d’altération de la cape contre Vigueur ; en cas de réussite, 
la cible subit 1d6 dégâts par point de bonus d’altération 
et est aveuglée jusqu'à la fin de son tour de jeu suivant. Si 
vous effectuez cette attaque, le camouflage octroyé par ce 
pouvoir prend fin. 


Cape du voleur de l’ombre Niveau 19+ 


Cette cape vous enveloppe dans un voile d'ombre, plongeant vos 
ennemis dans la confusion. 


Niv.19 +4 105 000 po 

Niv.24 +5 525 000 po 

Emplacement d’objet : cou 

Altération : Réflexes, Vigueur et Volonté 

Pouvoir (rencontre) : action mineure. Jusqu'à la fin de votre 
tour de jeu suivant, chaque ennemi contre lequel vous 
disposez d’un camouflage ou d’un abri vous confère un 
avantage de combat. 


Niveau 13+ 


Niv.29 +6 2 625 000 po 


CHAPITRE 1 | Objets magiques 


CAPE DU DÉSERT 


L'Empire des Sables, qui régna sur le grand désert, causa 
de grands torts aux tribus nomades qui traversaient ses 
terres. Ces exactions donnèrent naissance à la plus grande 
héroïne du peuple nomade, Shélani. Elle grandit dans la 
misère avant de devenir la courtisane la plus recherchée 
de l'empire. Profitant de son nouveau statut, elle conçut 
un plan pour provoquer la chute de l'empire et mettre fin 
à ses méfaits. 

Lorsque les mages impériaux se rassemblèrent devant 
l’empereur, Shélani frappa avec une arme magique conçue 
spécialement pour elle par les sorcières du désert. Sa cape 
la transforma en tempête du désert tourbillonnante qui 
déchiqueta les chairs de l'empereur et de ses mages. Avec la 
disparition des mages, les sortilèges qui protégeaient l’em- 
pire contre l'avancée du désert se dissipèrent, et l'empire 
fut enterré sous des millions de tonnes de sable, ainsi que 
Shélani et sa cape. 

Le repaire de la lamie : un groupe de lamies s’est 
établi au cœur du désert, au-dessus des ruines de l'empire 
enterré. Les lamies ont mis la main sur la cape du désert de 
Shélani et l'utilisent pour lacérer quiconque s'approche de 
leur tanière. Nombreux sont les marchands à avoir perdu 
une caravane aux mains des lamies. Ils cherchent désor- 
mais à engager quelqu'un qui pourrait régler ce problème. 
. Les recherches de Thaigan : l’explorateur Thaigan 
Épinardente s’est intéressé à un ensemble de ruines à la 
lisière du désert. Il a été appelé vers un autre site et n’a 
jamais pu explorer ces ruines, mais ses notes indiquent que 
la magie et les monstres pullulent dans cette région. Elles 
mentionnent également l'existence de la cape du désert. 


Col 


Chaque clé pendue à cette cordelette de cuir peut ouvrir une porte, 
même si vous ne l'avez pas encore repérée. 


de clés Niveau 3 


Niv.3 +1 680 po Niv. 18 +4 85 000 po 
Niv.8 +2 3 400 po Niv.23 +5 425 000 po 
Niv.13 +3 17 000 po Niv.28 +6 2125 000 po 


Emplacement d’objet : cou 

Altération : Réflexes, Vigueur et Volonté 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d’objet aux tests de 
Larcin pour crocheter les serrures égal au bonus d’altération 
du collier. 

Pouvoir (quotidien + téléportation) : action mineure. Si 
vous êtes étreint ou maîtrisé, vous pouvez vous téléporter 
de 3 cases. 

Niveau 13 ou 18 : téléportation de 5 cases. 
Niveau 23 ou 28 : téléportation de 10 cases. 


clat de gemme de sang Niveau 


Ce cristal rouge sang absorbe la force vitale de vos ennemis 
vaincus, renforçant ainsi vos défenses. 


Niv.20 +4 125 000 po Niv. 30 +6 
Niv.25 +5 625 000 po 

Emplacement d'objet : cou 

Altération : Réflexes, Vigueur et Volonté 
Propriété : lorsque vous réduisez une créature autre qu’un 
sbire à O point de vie, vous bénéficiez d’un bonus d'objet 
cumulatif de +1 en Réflexes, Vigueur et Volonté (pour un 
maximum de +3) jusqu’à la fin de la rencontre. 


3 125 000 po 


CHAPITRE 1 | Objets magiques 


Fourrure du loup des glaces Niveau 4% 


La fourrure blanche comme la neige de cette cape vous protège du froid. 


Niv.4 +1 840 po Niv. 19 +4 105 000 po 
Niv.9 +2 4 200 po Niv. 24 +5 525 000 po 
Niv.14 +3 21 000 po Niv.29 +6 2 625 000 po 


Emplacement d'objet : cou 

Altération : Réflexes, Vigueur et Volonté 

Propriété : vous bénéficiez d’une résistance au froid 5. 
Niveau 14 ou 19: résistance au froid 10. 
Niveau 24 ou 29: résistance au froid 15. 

Pouvoir (quotidien) : réaction immédiate. Déclencheur : un 
ennemi qui vous est adjacent vous touche. Effet : l'ennemi 
en question se retrouve à terre. 


Niveau 14+ 


Médaillon de l'esprit 


L'améthyste insérée dans ce médaillon luit légèrement quand vos 
pensées s’insinuent dans l'esprit de ceux qui vous entourent. 


Niv.14 +3 21 000 po Niv. 24 +5 525 000 po 

Niv. 19 +4 105 000 po Niv.29 +6 2 625 000 po 

Emplacement d’objet : cou 

Altération : Réflexes, Vigueur et Volonté 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet aux tests 
d’Intuition égal au bonus d'altération du médaillon. 

Propriété : vous pouvez communiquer télépathiquement 
avec toute créature que vous voyez. Celles qui souhaitent 
communiquer avec vous peuvent en retour vous envoyer 
leurs pensées, permettant ainsi de communiquer dans les 
deux sens. Cette communication télépathique remplit la 
condition d’un pouvoir ou d’une aptitude de classe exigeant 
qu'une cible vous entende. 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : un ennemi 
auquel vous conférez un avantage de combat vous touche ou 
vous rate. Effet: l'ennemi en question confère un avantage de 
combat à vos alliés jusqu'au début de votre tour de jeu suivant. 


MÉDAILLON DE L'ESPRIT 


Les médaillons de l'esprit furent tout d’abord confectionnés 
par les mystiques de Tellac Moh, un ordre de psychiques et 
de sages tournés vers l'exploration des mystères de l'esprit. 
Ces petits pendentifs, faits d’un alliage argenté, sont gravés 
d’un œil stylisé dont la pupille est constituée d’un disque 
d'améthyste. Ils furent donnés aux acolytes pour les aider à 
apprendre les méthodes et les pratiques de l’ordre. On pensait 
qu'ils avaient tous été perdus lorsque le Tellac Moh fut réduit 
en poussière, mais quelques-uns ont refait surface et représen- 
tent dorénavant le précieux vestige d’une grandeur révolue. 

La chasse au flagelleur : même si personne ne sait 
comment ils les obtiennent, des flagelleurs mentaux offrent 
souvent des médaillons de l'esprit en récompense à leurs ser- 
viteurs les plus méritants. Trouver et vaincre un infiltrateur 
flagelleur mental ou, encore mieux, un cerveau flagelleur 
mental, pourrait être un moyen de mettre la main sur l’une 
de ces amulettes. 

Sur le chemin du songe du Tellac Moh : même si le 
Tellac Moh n’est plus, son rêve vit toujours. Les songes des 
esprits les plus subtils de l’ordre, chacun maintenu dans un 
parfait état de stase, sont enfermés dans un recoin du plan 
des Rêves. Les explorateurs qui parviennent à l'occasion à 
atteindre ce plan lointain offrent parfois des marques de 
respect à leurs héros défunts. On prétend même que ceux 
qui résident là-bas offrent parfois un médaillon de l'esprit 
aux héros qui survivent au voyage. 


Médaillon intemporel Niveau 14+ 


Ce médaillon doré vous aïde à tirer le maximum de chaque 
instant. 


Niv.14 +3 21 000 po 

Niv. 19 +4 105 000 po 

Emplacement d'objet : cou 

Altération : Réflexes, Vigueur et Volonté 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet aux tests 
d'initiative égal au bonus d’altération du médaillon. 

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Vous effectuez une 
action simple. 


Niv.24 +5 525 000 po 
Niv.29 +6 2 625 000 po 


Niveau 4+ 


Pendentif porte-bonheur 


Pattes de singe ou de lapin, ce médaillon de chance vous aide à 
reprendre le dessus dans les pires moments. 


Niv.4 +1 840 po Niv. 19 +4 105 000 po 
Niv.9 +2 4200 po Niv. 24 +5 525 000 po 
Niv. 14 +3 21 000 po Niv.29 +6 2 625 000 po 


Emplacement d'objet : cou 
Altération : Réflexes, Vigueur et Volonté 
Pouvoir (quotidien) : aucune. Déclencheur : vous ratez une 
attaque, un test de compétence, un test de caractéristique 
ou un jet de sauvegarde. Effet : lancez un d6 et ajoutez le 
résultat au jet d'attaque, au test de compétence, au test de 
caractéristique ou au jet de sauvegarde. 
Niveau 14 ou 19 : lancez un d6 deux fois et ajoutez le 
résultat de votre choix. 
Niveau 24 ou 29 : lancez un d6 trois fois et ajoutez le 
résultat de votre choix. 


Suaire des corneilles Niveau 134 


En rabattant le capuchon de cette cape noire sur votre tête, vous 
vous transformez en une nuée de corneilles. 


Niv.13 +3 17 000 po Niv.23 +5 425 000 po 

Niv.18 +4 85 000 po Niv.28 +6 2 125 000 po 

Emplacement d'objet : cou 

Altération : Réflexes, Vigueur et Volonté 

Pouvoir (quotidien 4 métamorphose) : réaction immé- 
diate. Déclencheur : vous subissez les dégâts d’une attaque. 
Effet : vous vous transformez en une nuée de corneilles 
criardes jusqu’au début de votre tour de jeu suivant. Tant 
que vous êtes transformé, vous êtes immatériel et bénéfi- 
ciez d’une VD en vol égale à votre VD. De plus, vous vous 
décalez d’un nombre de cases égal au bonus d'altération 
du suaire. 


Talisman de frag 


Étonnamment lourd pour sa taille, ce pendentif de métal noir 

dégage des volutes de fumée bleutée quand une âme y est piégée. 

Niv.24 +5 525 000 po Niv.29 +6 2 625 000 po 

Emplacement d'objet : cou 

Altération : Réflexes, Vigueur et Volonté 

Propriété : lorsque vous réduisez un ennemi autre qu’un 
sbire à 0 point de vie, ce talisman gagne une charge. Il n’y a 
aucune limite au nombre de charges qu'il peut accumuler, 
mais il repasse à 1 charge après un repos prolongé. 

Pouvoir (quotidien + guérison) : action mineure. Vous 
dépensez 1 charge du talisman et regagnez 3d6 points de 
vie plus des points de vie supplémentaires égaux à 4 fois le 
nombre de charges restant dans le talisman. 
Niveau 29 : 3d8 points de vie plus 6 fois le nombre de 

charges restant dans le talisman. 


Niveau 


TALISMAN 
DE FRAGMENT D'ÂME 


Les géants et titans de la mort sont réputés pour s’entourer 
d’un linceul d’âmes, composé des âmes de leurs malheu- 
reuses victimes. De petits morceaux d’armures de géant 
ou de titan de la mort peuvent être enchantés pour créer , 
des talismans de fragment d'âme, qui répliquent la nature :: 
du linceul d'âmes. Quand l'ennemi du porteur du talisman 
tombe au combat, son âme est définitivement piégée 
dans l’objet. Pour le porteur, il s’agit autant d’un bienfait 
que d’un fléau. Le porteur du talisman peut libérer l'âme © 
pour se soigner lui-même. Mais, jusqu’à ce qu'il le fasse, 
des impressions mentales extrêmement désagréables 
émanent de l’âme piégée dans l’amulette et envahissent 
l'esprit du porteur, ce phénomène ne cessant que lorsque 
l’âme est libérée. 

Fragments à vendre : les marchés de Gisombre propo- 
sent des marchandises exotiques, dont certaines reliques 
issues de batailles plus ou moins récentes. Ceux qui 
seraient intéressés peuvent essayer de trouver un talisman 
de fragment d'âme en s'adressant aux bonnes personnes, 
même si les habitants de Gisombre ne sont guère causants 
avec les étrangers (ni avec personne d’ailleurs). 


 MÉDAILLON INTEMPOREL 


Ce disque de platine est couvert de gravures, de formes 
géométriques et de lignes courbes sur ses deux faces. Un 
fermoir situé en bas du médaillon permet de l'ouvrir et de 
révéler un ensemble de jauge sous verre. Chaque jauge est 
un cercle de runes et de chiffres disposés autour d’un pivot 
central d’où sortent des aiguilles mobiles. Ces dernières 
pointent une rune, un sceau ou un chiffre. Les cadrans dis- 
posés sur les bords permettent à celui qui manipule l’objet 
de changer la position des aiguilles. 

Un médaillon intemporel est une horloge peu précise 
qui indique l’heure à l'endroit où se trouve son porteur. Le 
médaillon a également la particularité de dérober un peu 
de temps chaque jour, et d'emmagasiner ces moments 
perdus pour s’en servir lorsque son propriétaire en a besoin. 

L’exploration du sanctuaire intemporel : selon les sages, 
lIntemporel était un ordre de mages qui avait le pouvoir 
d'avancer ou de reculer dans le temps, observant ou altérant 
le cours des événements pour accomplir ses desseins. Des 
catastrophes firent disparaître l’ordre, mais des rumeurs pré- 
tendent que les dominions abandonnés des mages flottent 
toujours dans la Mer Astrale, et que des médaillons intem- 
porels y auraient été trouvés. 

Voyage vers le plan des Instants : en dehors du plan des 
Rêves, du plan des Miroirs et du Royaume Lointain, il existe 
une myriade de réalités étranges, de poches dimensionnelles 
et de mondes parallèles où l'impossible devient possible. Les 
légendes parlent de l’un de ces mondes où d'innombrables 
fils d’or s'étendent à l'infini, chacun renfermant une réalité en 
soi, et où l’on peut observer le déroulement de l’histoire en 
lisant ces étranges fils. On prétend que derrière le moindre 
nœud de fils, représentant les événements fondamentaux 
qui ont façonné le monde et la réalité, d’étranges et terribles 
gardiens veillent à ce que personne n'en altère la disposition. 
On dit que ces entités gardent des trésors venus d’un autre 
temps, dont des objets comme le médaillon intemporel. 


CHAPITRE 1 | Objets magiques 


Talisman de la plaie refermée Niveau 25+ 


Cette pierre d'un rouge luisant montée sur une chaîne en or 
saigne abondamment lorsque vous encaissez une blessure grave. 


Niv.25 +5 625 000 po Niv.30 +6 3 125 000 po 

Emplacement d'objet : cou 

Altération : Réflexes, Vigueur et Volonté 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet aux jets de 
sauvegarde contre les dégâts continus sans type égal au 
bonus d’altération du talisman. 

Pouvoir (quotidien # guérison) : aucune. Déclencheur : une 
attaque vous réduit à O point de vie ou moins. Effet : vous 
dépensez une récupération et regagnez des points de vie 
supplémentaires égaux à votre valeur de récupération + 10. 
Niveau 30 : votre valeur de récupération + 15. 


Talisman de protection 
contre le poison 


Niveau 4+ 


La gemme noire sertie sur cette chaîne d'argent vire au blanc 
lorsque vous êtes empoisonné. 


Niv.4 +1 840 po Niv. 19 +4 105 000 po 
Niv.9 +2 4 200 po Niv. 24 +5 525 000 po 
Niv. 14 +3 21 000 po Niv.29 +6 2 625 000 po 


Emplacement d'objet : cou 

Altération : Réflexes, Vigueur et Volonté 

Propriété : vous bénéficiez d’une résistance au poison 5. 
Niveau 14 ou 19 : résistance au poison 10. 

Niveau 24 ou 29 : résistance au poison 20. 

Pouvoir (quotidien) : interruption immédiate. Déclencheur : 
vous subissez des dégâts d'une attaque de poison. Effet : 
votre résistance au poison augmente de 15 jusqu'à la fin 
de votre tour de jeu suivant. 


man de terreur Niveau 7+ 


Cette amulette représente un visage figé par une expression de 
terreur intense. 


Niv.7 +2 2 600 po Niv.22 +5 325 000 po 
Niv.12 +3 13 000 po Niv.27 +6 1625 000 po 
Niv.17 +4 65 000 po 


Emplacement d'objet : cou 

Altération : Réflexes, Vigueur et Volonté 

Propriété : lorsque vous utilisez un pouvoir de terreur, chaque 
cible subit un malus de -1 aux jets de sauvegarde contre les 
effets continus de ce pouvoir. 
Niveau 12 ou 17 : malus de -2. 
Niveau 22 ou 27 : malus de -3. 


CASQUES ET BANDEAU 


Un bandeau pour purifier son esprit, un heaume pour 
commander aux faibles, une pierre ioun pour obtenir des 
pouvoirs ésotériques. Les possibilités sont quasiment 
infinies. 


Les objets magiques dont l'emplacement est la tête 
affectent l'esprit et la plupart des sens. Entre autres 
choses, ils augmentent l'efficacité des arcanistes en 
termes de magie, protègent les héros des intrusions 
mentales ou témoignent de la noblesse et de la gloire 
de ceux qui les portent. 


CHAPITRE 1 | Objets magiques 


Amas babélien Niveau 20+ 


Ce petit amas de chair informe gigote constamment, et des yeux 
et des bouches en poussent et en tombent sans cesse tandis qu'il se 
dresse au sommet de votre crâne. 


Niv.20 125 000 po 
Emplacement d’objet : tête 
Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +1 en Volonté. 

Niveau 30 : bonus d'objet de +2. 

Pouvoir (rencontre + psychique) : réaction immédiate. 
Déclencheur : un ennemi vous touche avec une attaque qui 
vise la Volonté pour la première fois de la rencontre. Effet : 
l'ennemi en question subit 2d12 dégâts psychiques. 

Niveau 30 : 3d12 dégâts psychiques. 


Niv.30 3 125 000 po 


Bandeau béni des fées Niveau 8 


Ce mince bandeau rehaussé d'argent et de pierres de lune vous 
confère un peu de la grâce des fées. 


Emplacement d'objet : tête 3 400 po 
Propriété : au début de chaque rencontre, vous gagnez des points 
de vie temporaires égaux à votre modificateur de Charisme. 


Bandeau de continuité Niveau 11 


Ce bandeau de platine incrusté de topazes dorées scintille de mille 
feux et vous protège contre les perturbations mentales. 


Emplacement d'objet : tête 9 000 po 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +2 aux jets 
de sauvegarde contre les effets qui hébètent ou étourdissent. 

Pouvoir (rencontre) : aucune action. Déclencheur : vous êtes 
hébété ou étourdi au début de votre tour de jeu. Effet : 
vous maintenez un pouvoir qui requiert normalement une 
action mineure pour être maintenu. 


AMAS BABÉLIEN 

Masse instable de chair déformée, cet objet grotesque mute 
constamment, des yeux et des bouches lui poussant dessus 
aussi vite qu'ils en tombent. Un flot décousu de paroles 
absurdes jaillit de ses bouches tandis que des étincelles 
maléfiques luisent au fond de ses yeux. Ses traits donnent 
un semblant d'apparence de vie à l’objet, maïs il lui manque 
l'intelligence d’une bête babélienne. 

Ceux qui ont le malheur d'entendre un amas babélien 
se croient souvent fous, même si certains aventuriers 
cherchent à en acquérir un dans ce seul but. 

Maraudeurs babéliens : plusieurs abominations babé- 
liennes ont semé le chaos le long d’une vaste péninsule, 
errant au hasard entre les villages isolés et les ruines aban- 
données. Une bande de slaads les suit de près, se délectant 
du chaos ainsi engendré. Si jamais ces horreurs venaient 
à être terrassées, on dit qu’il suffirait de leur trancher un 
morceau de chair pour créer un amas babélien. 

Les évadés du Royaume Lointain : certaines histoires 
parlent d’un portail intermittent du Royaume Lointain qui 
mènerait au sommet d’une montagne de l’Outreterre de la 
Féerie, dans une région où toute vie a été exterminée par 
les fomorians. On dit que la matière chaotique du Royaume 
Lointain jaillit du portail, déversant avec elle des créatures 
aberrantes, des vases étranges et des lambeaux de chair. 
Un amas babélien peut se trouver au milieu de ce flot. Quoi 
qu’il en soit, sceller ce portail serait une bonne chose pour 
tout le monde. 


ED COX 


Coiffe de la chimère 


Coiffe de l’ours Niveau 9 


Cette tête d'ours tannée vous aide lorsque vous êtes métamorphosé. 


Emplacement d’objet : tête 4200 po 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +2 aux tests 
de Nature. 

Propriété : tant que vous êtes affecté par un pouvoir de 
métamorphose primal, vous bénéficiez d'un bonus de +1 en 
Volonté. 


Coïffe de la chimère Niveau 16 


Trois têtes de chimère miniatures sont incrustées à cette coiffe, ce 
qui vous confère les multiples aptitudes de cette créature. 


Emplacement d'objet : tête 45 000 po 

Propriété : vous ne pouvez utiliser qu'un seul des pouvoirs de 
cette coiffe chaque jour. 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous 
réussissez un coup critique contre un ennemi. Effet : cet 
ennemi subit 10 dégâts continus (sauvegarde annule). 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous touchez 
avec une attaque de charge. Effet : l'attaque de charge inflige 
2d10 dégâts supplémentaires. 

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Vous bénéficiez d’une 
résistance 15 à l’acide, à l'électricité, au froid ou au poi- 
son (à choisir à la création de l’objet) jusqu’à la fin de la 
rencontre. 


Couronne de l'équilibre Niveau 12 


Au moment où vos adversaires se débarrassent d'un effet 

incapacitant, cette lourde couronne de cuivre offre les mêmes 

bienfaits à vos alliés. 

Emplacement d'objet : tête 13 000 po 

Propriété : quand un ennemi se sauvegarde contre un effet 
que vous avez créé, le pouvoir de cet objet se recharge. 

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Un allié que vous 
voyez situé dans un rayon de 10 cases effectue un jet de 
sauvegarde. 


Couronne de la victoire Niveau 29 


Cette majestueuse couronne de platine ne convient qu'aux plus 
grands des héros. 


Emplacement d’objet : tête 2 625 000 po 
Propriété : vous pouvez dépenser deux points d’action au 
cours d’une même rencontre. 


£ 
« 


Couronne du philosophe Niveau 


x 
Cette couronne ciselée d'or vous garantit l'ampleur de vos connaissances. : ; 
Niv. 7 2 600 po Niv.27 1625000po 
Niv.17 65 000 po Ë t 
Emplacement d'objet : tête < 
Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +1 auxtests 5: 
d’Arcanes, Exploration, Histoire, Nature et Religion. de 
Niveau 17 : bonus d'objet de +2. Li 
Niveau 27 : bonus d'objet de +3. Pal 
Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous = 
effectuez un test d’Arcanes, Exploration, Histoire, Nature A 
ou Religion, et n'êtes pas satisfait du résultat. Effet : vous A 
refaites le test et conservez le résultat de votre choix. : 


Essence du feu follet Niveau 21 


Une sphère de lumière scintillante tourbillonne autour de votre 
tête et attire à vous les adversaires qui vous attaquent à distance. 


Emplacement d'objet : tête 225 000 po 
Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +2 en Volonté. 
Pouvoir (à volonté) : réaction immédiate. Déclencheur : un 
ennemi vous touche avec une attaque à distance. Effet : 
vous tirez l'ennemi en question de 2 cases. 


Heaume du cyclope Niveau 18 


La gemme en forme d'œil qui scintille au milieu du front de ce 
heaume de mitral finement ouvragé révèle ce qui est dissimulé. 


Emplacement d'objet : tête 85 000 po 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +4 aux tests 
de Perception. 

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Vous voyez les créa- 
tures invisibles jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant. 
De plus, choisissez une créature invisible que vous voyez. 
Cette créature devient visible et ne peut redevenir invisible 
avant la fin de votre tour de jeu suivant. 


Essence du feu follet 


Oiseau de feu Niveau 27 

Un petit oiseau flamboyant gravite autour de vos épaules, vous 

protégeant contre les flammes et brulant ceux qui vous attaquent de loin. 

Emplacement d’objet : tête 1 625 000 po 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d’objet de +4 aux jets 
de dégâts avec les pouvoirs d'attaque de focaliseur de feu. 

Propriété : tout ennemi qui vous touche avec une attaque à 
distance subit 1412 dégâts de feu. 


Niveau 23 


Ces lentilles multicolores tournoient autour de votre tête au niveau 
de vos yeux, améliorant votre vue en fonction de vos besoins. 


Emplacement d'objet : tête 425 000 po 

Propriété : vous bénéficiez de la vision dans le noir et d’un 
bonus d’objet de +5 aux tests de Perception. 

Propriété : vous pouvez utiliser ces lentilles comme focus 
pour les rituels de scrutation qui nécessitent un focus d’une 
valeur inférieure ou égale à 425 000 po. 

Pouvoir (à volonté, 3 charges/jour) : action mineure. Vous 
dépensez le nombre de charges indiqué et bénéficiez du 
sens spécial décrit jusqu’à la fin de la rencontre. 

Charges Sens 
1 Vous découvrez les résistances et les 
vulnérabilités de toutes les créatures que vous 
regardez (mais pas leur valeur). 


Lentilles du lumineux 


1 Vous bénéficiez d’un bonus de pouvoir de +5 
aux tests de Perception pour détecter les pièges. 
2 Vous bénéficiez de vision lucide 10. 


LENTILLES DU LUMINEUX 
De tous les lieux d'érudition de Bael Turath, la grande biblio- 
thèque de Taru Maaj était certainement celle qui contenait le 
plus grand savoir. Les tieffelins y gardaient jalousement leurs 
connaissances et en confiaient la garde à un personnage qu'ils 
appelaient le Lumineux. Les lentilles du lumineux furent à l’ori- 
gine créées pour permettre à cet auguste personnage de percer 
à jour les déguisements de quiconque essaierait de s’infiltrer 
dans la bibliothèque. Cet objet fut présenté au Lumineux par 
une école de mages artisans tieffelins. Au fil du temps, d’autres 
lentilles furent ajoutées pour répondre à divers besoins. Au final, 
une pléthore de lentilles en tout genre, composées de verres et 
de cristaux spéciaux, complète la collection. 

Après la chute de Bael Turath, la bibliothèque de Taru Maaj 
disparut, ensevelie, brulée ou peut-être même rayée de la sur- 
face du monde et transportée dans un autre plan. Les légendes 
prétendent malgré tout que les lentilles du lumineux ont subsisté. 

Une bibliothèque à piller : le Lumineux est un personnage 
énigmatique qui a vécu fort longtemps. Certains prétendent 
que le bibliothécaire est toujours en vie, gardant le bâtiment (ou 
ce qu'il en reste). Les héros qui trouveront la bibliothèque pour- 
raient être en mesure de s’accaparer ses lentilles du lumineux. 

Le tri des lentilles : un vieux tieffelin colporte une histoire à 
propos d’un trésor caché à proximité de l'endroit où les lentilles du 
lumineux sont gardées. Il prétend que les lentilles ont été désas- 
semblées et dissimulées dans une pièce regorgeant de pierres 
précieuses ressemblant exactement aux lentilles en question. 
Pour une part du trésor, il acceptera de révéler l'emplacement 
de la cache, mais en ce qui concerne l'énigme qui consiste à 
identifier les lentilles au milieu des monceaux de gemmes avant 
de les assembler à nouveau, il laisse ça aux héros... 
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Masque sacré Niveau 8 


Ce masque de porcelaine blanche gravée d'or est le fléau des 
morts-vivants. 


Emplacement d’objet : tête 3 400 po 

Propriété : lorsque vous utilisez une aptitude de classe de 
conduit divin, vous infligez jusqu'à la fin de votre tour de 
jeu suivant 1d6 dégâts radiants supplémentaires contre 
les ennernis morts-vivants et pouvez leur infliger un coup 
critique sur un résultat de 18-20. 


CEINTURE 


Les héros ne portent pas de ceinture. Si on te demande, tu 
diras que c'est un ceinturon. 


Les objets que l'on porte à la taille, qu'il s'agisse de 
baudriers, de cartouchières, de ceinturons ou de cein- 
tures en étoffe, ne s'associent pas à un thème mystique 
précis. Beaucoup d'entre eux améliorent la santé du 
porteur, mais certains ont une fonction tout autre. 

Les ceintures qui permettent de porter une arme ou 
quelque outil peuvent être enchantées pour améliorer 
ces objets. 


Bandoulière à potions Niveau 8 
Ce large baudrier de cuir brun vous permet de garder vos potions 


à portée de main. 


Emplacement d’objet : taille 3 400 po 

Propriété : cette ceinture peut contenir jusqu'à six potions. 
Vous pouvez sortir une potion de la ceinture au prix d’une 
action libre. 


Baudrier des prémices Niveau 6+ 


Cette ceinture au contact rugueux semble enduite des sables du 
temps. 

Niv. 6 1 800 po 
Emplacement d'objet : taille 
Propriété : lorsque vous obtenez un 20 naturel à un test 

d'initiative, vous gagnez une action de mouvement 

supplémentaire au premier tour de jeu de la rencontre. 

Niveau 16 : vous gagnez en fait une action simple 

supplémentaire. 


Niv.16 45 000 po 


Baudrier défensif Niveau 19 
Ce baudrier serti de marcassite rend votre égide défensive plus 


efficace. 

Emplacement d'objet : taille 105 000 po 

Propriété : lorsque vous utilisez votre égide défensive pour 
réduire les dégâts infligés à un allié, vous gagnez des points 
de vie temporaires égaux aux dégâts que vous avez annulés. 


Baudrier offensif Niveau 11 


Ce baudrier en cuir gris vous permet de supplanter votre ennemi 

quand vous recourez à votre égide offensive. 

Emplacement d'objet : taille 9 000 po 

Propriété : lorsqu'un ennemi déclenche votre pouvoir égide 
offensive, vous pouvez le faire glisser de 1 case puis vous 
téléporter dans l’espace libéré au lieu de vous téléporter 
dans une case qui lui est adjacente. 
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CEINTURE DU 
Il y a bien longtemps, dans la nation de Pak Suth, un roi mourut 
sans laisser d’héritier. Les intendants du royaume, poussés 
par la tradition guerrière de leur nation et la nécessité d’un 
chef fort pour protéger les frontières, annoncèrent que toute 
personne capable d’endurer une suite d'épreuves corporelles 
quotidiennes pourrait prétendre au titre de monarque absolu. 
De nombreux soldats, généraux et héros succombèrent 
aux épreuves avant que Tulari ne demande à y participer. 
Malgré son aspect frêle, il surmonta chaque étape quoti- 
dienne et put devenir roi. Tulari fut un grand souverain. 
Les frontières de Pak Suth tinrent bon et son règne fut 
marqué par la sagesse. Aujourd’hui encore, la légende du 
Roi-Sorcier Tulari est connue de tous dans la région et le 
dirigeant actuel porte la ceinture qui sied à son statut ; celle 
qu’arborait Tulari quand il passa une à une les épreuves. 
Nation en exil : beaucoup de choses ont changé depuis 
que le Roi-Sorcier a lancé Pak Suth sur la voie de la réussite. 
Aujourd’hui, la population fuit la patrie. La lignée du roi s'est 
éteinte et les rebelles ont mis la main sur la ceinture de Tulari ; 
du moins la rumeur le prétend-elle. Le semblant de gouverne- 
ment qui subsiste offre une récompense à ceux qui pourront 
écraser les turbulents rebelles qui suscitent cet exode : la 
ceinture du roi-sorcier et, peut-être, la tête du royaume. 
Stratagème politique : l'actuelle dirigeante de Pak 
Suth doit faire une allocution concernant son autorité et 
l'orientation de la nation. Elle compte se séparer de la cein- 
ture de Tulari pendant le discours, mais il lui faut trouver 
des bénéficiaires qui en sont dignes pour ne pas désho- 
norer la mémoire du Roi-Sorcier. À ces fins, elle ordonne 
la construction d’un labyrinthe des périls, évocation des 
épreuves surmontées par Tulari. Le dédale est le seul 
obstacle qui se dresse entre les héros et la ceinture. 


Ceinture de fragilité cuirassée Niveau 9 
Cette large bande de cuir renforce votre peau mais vous rend 


moins résistant. 


Emplacement d'objet : taille 4200 po 

Pouvoir (à volonté) : action mineure. Jusqu'à la fin de votre 
tour de jeu suivant, vous bénéficiez d’un bonus de pouvoir 
de +1 à la CA et subissez une vulnérabilité à tous les 
dégâts égale à la moitié de votre niveau. 


Ceinture de sustentation Niveau 7 


Cette confortable ceinture de cuir est ouvragée d'icônes d'aliments 
qui vous sustentent. 


Emplacement d'objet : taille 2 600 po 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +3 aux tests 
d’Endurance. 

Propriété : vous n'avez pas besoin de manger. Vous devez 
porter la ceinture pendant 24 heures d'affilée avant que 
cette propriété agisse. 


Ceinture du roi-sorcier Niveau 18 


Les maillons de cette fine chaîne d'argent sont séparés par de 
petites sphères d’obsidienne arcanique. 


Emplacement d’objet : taille 85 000 po 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +2 en Vigueur. 

Pouvoir (quotidien + guérison) : action libre. Déclencheur : 
vous vous retrouvez en péril. Effet : vous récupérez des 
points de vie égaux au double du niveau du pouvoir arca- 
nique de niveau le plus élevé que vous n'avez pas dépensé. 


Ceinture muraille Niveau 8 a 


Cette ceinture grise et rugueuse est recouverte de plaques de pierre 
et vous confère une grande stabilité. 


Emplacement d’objet : taille 3 400 po 

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Vous ignorez les effets 
qui tirent, poussent ou font glisser jusqu’à la fin de votre 
tour de jeu suivant. 


Ceinturon du lutteur Niveau 13 


Ce ceinturon ourlé de fourrure canalise la force et l’intrépidité 
d’un lutteur accompli. 


Emplacement d’objet : taille 17 000 po 

Pouvoir (à volonté) : action mineure. Vous bénéficiez 
d’un bonus de pouvoir de +5 aux jets de dégâts et aux 
tentatives d’étreinte, mais subissez un malus de -2 aux 
jets d'attaque. Vous conférez également un avantage de 
combat à tous les ennemis. Cet effet dure jusqu'à ce que 
vous l’annuliez au prix d’une action mineure. 


Cordelette du spectre Niveau 30 

Vous êtes comme un spectre quand vous portez cette corde usée à la taille. 

Emplacement d’objet : taille 3 125 000 po 

Propriété : lorsque vous réussissez un coup critique, la cible 
est affaiblie jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant. 

Pouvoir (quotidien + illusion) : action mineure. Jusqu'à la fin 
de votre tour de jeu suivant, vous êtes invisible et immatériel, 
et bénéficiez de déphasage. 


Cordelière de diamant Niveau 10+ 


Les diamants de cette ceinture de platine vous confèrent une 
grande vigueur que vous pouvez sacrifier pour vous soigner. 


Niv. 10 5 000 po Niv.30 3 125 000 po 
Niv.20 125 000 po 

Emplacement d'objet : taille 

Propriété : cette ceinture est sertie d’un diamant et vous 
bénéficiez d’un bonus d'objet de +1 en Vigueur. 
Niveau 20 : deux diamants, bonus d'objet de +2 en Vigueur. 
Niveau 30 : trois diamants, bonus d'objet de +3 en Vigueur. 

Pouvoir (à volonté + guérison) : action mineure. Lorsque 
vous utilisez ce pouvoir, un diamant de la ceinture se fen- 
dille et s’assombrit, perdant du coup ses propriétés. Vous 
regagnez des points de vie comme si vous aviez dépensé 
une récupération, et le bonus d'objet de la ceinture est ré- 
duit de 1. S’il ne reste plus de diamant sur la ceinture, vous 
ne pouvez pas utiliser ce pouvoir. Après un repos prolongé, 
chaque diamant détruit par ce pouvoir est restauré. 


Écharpe d'inspiration héro que Niveau 28 


Cette ceinture rouge brodée affiche votre héroïsme aux yeux de tous. 
2 125 000 po 

é : lorsque vous dépensez un point d'action, un 
allié situé dans votre ligne de mire peut dépenser une 
récupération au prix d’une action libre. 


Emplacement d'objet : taille 
Prop: 
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h@rpe du phénix 


ÉCHARPE DU PHÉNIX 
Fénelon était un combattant éladrin de Féerie connu pour 
sa capacité à survivre à tout. Dans la guerre contre les 
fomorians, il se retrouva écrasé sous un tas de pierres, jeté 
dans le vide et empalé par le géant Morgkash. Chaque fois, 
il survécut. Cette aptitude à se relever des cendres de la tra- 
gédie et de la défaite valut son surnom à Fénelon : le Phénix. 

Il finit par mourir de vieillesse et son écharpe magique 
fut transmise à d’autres éladrins. Elle échoua en ce monde, 
où elle a depuis été portée par un certain nombre de héros, 
mais aucun ne s’est montré aussi glorieux que Fénelon. 
Conscients de cette disgrâce, les éladrins cherchent un 
combattant féerique de grande valeur qui puisse retrouver 
l'écharpe et lui rendre ses lettres de noblesse. 

Retrouver l’écharpe : la cour éladrine a lancé un appel 
aux combattants féeriques pour retrouver l’écharpe du 
phénix. Elle estime qu’elle est actuellement entre les mains 
d’un archimage du nom de Killias. Ce dernier opprime les 
villageois d’un petit royaume du nord. 

Les griffes fomorianes : on raconte que Skrad, descendant 
du fomorian Morgkash, aurait trouvé l’écharpe du phénix et la 
conserverait dans sa forteresse. Il la surveille de près et attaque 
quiconque voudrait s’en emparer On dit aussi que l’écharpe 
lui aurait sauvé la vie à plus d’une occasion, notamment quand 
des assassins féeriques ont voulu mettre fin à ses jours. 


Et, 


ns 
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Quand vous portez cette lourde ceinture de peau brune, vous 
guérissez à une vitesse incroyable. 


Emplacement d’objet : taille 2 125 000 po 


Propriété : vous bénéficiez de régénération 5 tant que vous 
êtes en péril. 


Cette large ceinture orange vif revitalise les vaincus. 


Emplacement d'objet : taille 85 000 po 


Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +1 en 
Vigueur. 

Pouvoir (quotidien + guérison) : aucune. Déclencheur : un 
ennemi vous réduit à O point de vie ou moins. Effet : vous 
dépensez une récupération et vous êtes hébété jusqu’à la 
fin de votre tour de jeu suivant. 


FLE e l'acr =. 
Cette bande d'étoffe vous aide à vous extirper de situations 
dangereuses. 


Emplacement d’objet : taille 21 000 po 
Propriété : lorsque vous effectuez un test d’Acrobaties, vous 
lancez deux fois le dé et conservez le résultat de votre choix. 


GANTS ET GANTELETS - 
Les gants d'un aventurier servent à bien autre chose qu’à 
garder les doigts au chaud. 


Le port de gants ou de gantelets magiques est susceptible 
de faciliter toute tâche accomplie avec les mains. Les 
gantelets enchantés permettent aux combattants de 
délivrer de puissantes attaques ou de gâcher celles de 
leurs ennemis. Les gants magiques ont d'innombrables 
aptitudes mais ils facilitent la plupart du temps l'usage 
des compétences qui demandent de la précision ou de 

la finesse. Ils peuvent également aider à accomplir des 
tâches qui requièrent l'usage des mains, comme les soins. 


Ga sel 
Ces gantelets massifs de fer noir sont cloutés d'un métal rouge. Ils créent 

des décharges d'ondes de choc qui projettent les adversaires au sol. 

Emplacement d’objet : mains 85 000 po 

Propriété : les créatures à terre ne bénéficient pas du bonus habituel 
de +2 à toutes les défenses contre vos attaques à distance. 

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Effectuez une attaque : 
explosion de proximité 5 ; vise chaque ennemi pris dans 
l'explosion ; Constitution ou Charisme + 4 contre Réflexes ; 
en cas de réussite, la cible se retrouve à terre. Vous béné- 
ficiez d’un bonus supplémentaire de +2 au jet d'attaque 
contre toute cible affectée par votre envoûtement. 


L'énergie arcanique crépite autour de ces gantelets et perturbe la 

téléportation. 

Emplacement d'objet : mains 17 000 po 

Pouvoir (quotidien) : interruption immédiate. Déclencheur : 
un ennemi situé dans un rayon de 2 cases se téléporte. 
Effet : vous annulez la téléportation, et l'ennemi en question ne 
peut se téléporter jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 


JASON A. ENGLE 


KALMAN ANDRASOFSZKY 


Gantelets de sang 


Le sang de vos adversaires meurtris coule le long des jointures de 
ces gantelets d'acier à moitié rouillés. 

Niv. 4 840 po 

Niv. 14 21 000 po 
Emplacement d'objet : mains 
Propriété : vous bénéficiez d’un bonus de +2 aux jets de 

dégâts contre les cibles en péril. 

Niveau 14 : bonus de +4. 

Niveau 24 : bonus de +6. 


Niveau 4+ 


Niv. 24 525 000 po 


Gantelets du grand héros 


Ces lourds gantelets d'acier récompensent grandement la prise de 
risque et l’héroïsme. 


Niveau 27 


Emplacement d’objet : mains 1 625 000 po 

Propriété : lorsque vous dépensez un point d'action pour 
effectuer une attaque, vous bénéficiez d’un bonus de +2 aux 
jets d'attaque pour cette attaque. 

Propriété : lorsque vous dépensez un point d'action pour 
effectuer une attaque et que l'attaque inflige des dégâts, 
vous gagnez des points de vie temporaires égaux à votre 
valeur de récupération. 


Gantelets du grizzly Niveau 8 


Ces gantelets, recouverts de fourrure d'ours, font de vous un 

lutteur redoutable. 

Emplacement d'objet : mains 3 400 po 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +3 aux tests 
de Force pour étreindre une créature et aux tests d’Athlétisme 
ou d’Acrobaties pour vous dégager d’une étreinte. 


Gantelets du héros Niveau 17 
Ces lourds gantelets d'acier récompensent la prise de risque et l'héroïsme. 
Emplacement d’objet : mains 65 000 po 

Propriété : lorsque vous dépensez un point d’action pour 
effectuer une attaque, vous bénéficiez d’un bonus de +1 aux 
jets d’attaque pour cette attaque. 

Propriété : lorsque vous dépensez un point d'action pour 
effectuer une attaque et que l'attaque inflige des dégâts, 
vous gagnez des points de vie temporaires égaux à la moitié 
de votre valeur de récupération. 


Gants aux nombreux doigts Niveau 20 


Il semble que vous ayez plus de doigts que la normale lorsque vous 
portez ces simples gants. 


Emplacement d'objet : mains 125 000 po 


Propriété : vous pouvez porter un anneau magique supplémentaire _: 


et bénéficier de ses avantages tant que vous portez ces gants. 


Gants d’évitement des missiles Niveau 11 


Ces gants de cuir noir sont imprégnés d’une aura de force qui fait 

éclater ou dévier les projectiles qui vous sont destinés. 

Emplacement d’objet : mains 9 000 po 

Pouvoir (quotidien) : interruption immédiate. Déclencheur : 
une attaque à distance qui vise la CA ou les Réflexes vous 
touche. Effet : vous bénéficiez d’un bonus de pouvoir de +4 
à la CA et en Réflexes contre l'attaque en question. 


Gants de feinte 


Ces gants de soie noire vous aident à détourner l'attention de 
l'ennemi. 


Niveau 7 


Emplacement d’objet : mains 2 600 po 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +2 aux tests 
de Bluff pour jouir d’un avantage de combat. 

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Vous jouissez d’un 
avantage de combat contre la prochaine créature que vous 
attaquez à ce tour de jeu. 


GANTELETS D'HROTHMAR 


Au cours de l’ancienne guerre entre les originels et les 
dieux, le gigantesque titan Hrothmar fut à lui seul une arme 
déterminante. Il pouvait prendre la forme d’une comète, 
s’abattant au sol pour anéantir les armées divines dans des 
tremblements de terre apocalyptiques. 

Pour les dieux, la victoire était impossible s’ils n'élimi- 
naïent pas Hrothmar, mais ils furent incapables de le vaincre 
au combat. Ils conçurent donc un piège magique afin de 
maintenir le titan sous sa forme de comète, le transformant 
ainsi en météorite. Avec le métal de la météorite, ils forgèrent 
des gantelets magiques et les distribuèrent à leurs troupes. 
Ainsi équipées, les premières lignes de l’armée divine débu- 
taient les batailles en frappant la terre de leurs poings gantés, 
déversant des ondes de choc sur les troupes originelles. 

Depuis la fin de la guerre, on pense que les gantelets ont 
été perdus, mais des rumeurs laissent entendre que certains 
ont subsisté. Certains sorciers du pacte des vestiges (cf. Les 
Secrets des Arcanes) pensent que des lambeaux de la conscience 
d’Hrothmar existent encore ; ils sont à la recherche de ces 
gantelets dans l'espoir de le contacter en tant que vestige. 

Fouille des ruines : des divinations ont révélé qu'une 
paire de gantelets d'Hrothmar pourrait être enterrée dans 
une cité détruite par la chute d’une météorite il y a des 
siècles de cela. D’autres chasseurs de trésors ont eux aussi 
entendu parler de ces rumeurs. Seuls les plus rapides 
pourront s'emparer du précieux trésor. 

Rumeurs de guerre : un groupe d’adorateurs originels 
cherche à raviver le conflit entre leurs pairs et ceux qui 
vénèrent les dieux. Ils ont semé la terreur dans de nom- 
breuses cités à l’aide d’un objet causant des tremblements 
de terre mineurs. Pour empêcher que la guerre n'éclate 
à nouveau, il faudra affronter ce groupe et s'emparer de 
l'objet : une paire de gantelets d'Hrothmar. 
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GANTS DE L'ILLUSIONNISTE 


De nombreux illusionnistes se contentent de passer leur vie 
à faire de petits tours de magie, que ce soit pour tricher et 
voler ou pour amuser le bon peuple contre quelques pié- 
cettes. Zalian, l’un de ces modestes magiciens, possédait 
une paire de gants magiques transmise au sein de sa famille, 
de génération en génération depuis un lointain ancêtre, qui 
fut un puissant illusionniste. Bien moins doué pour la magie 
que son talentueux aïeul, Zalian peinait à gagner sa vie. 

Kellévec était quant à lui un illusionniste itinérant cher- 
chant à profiter de jeunes lanceurs de sorts inexpérimentés. 
Il remarqua les gants de Zalian et chercha à se les appro- 
prier. Kellévec piégea le jeune illusionniste dans un dédale 
de visions trompeuses, où Zalian erra jusqu’à succomber 
de faim et de soif. Kellévec vola ses gants de l’illusionniste 
et les quelques deniers amassés par sa victime, avant de 
s'enfuir avec son magot mal acquis. 

Sur la piste de Kellévec : même si Zalian était un 
mage de pacotille, le vol dont il fut victime ne tarda pas à 
être connu de tous. On dit que Kellévec est encore dans 
la région, commettant d’autres forfaits à l’aide des gants 
de l'illusionniste. I ne tardera pas à se faire attraper, mais 
si quelqu'un venait à lui subtiliser ses gants magiques, nul 
doute qu’il aurait bien du mal à filer. 

Le grand maître : Kellévec travaillait secrètement pour un 
sinistre mage drow en quête d’une magie capable de décu- 
pler la puissance de ses propres sortilèges. Le drow dirige une 
organisation criminelle dans une cité voisine et représente 
une terrible menace depuis qu’il est en possession des gants. 
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Sertis de glace élémentaire, ces gants ne gèlent pas vos mains 
lorsque vous les portez. 


Niv. 11 9 000 po Niv.21 225 000 po 
Emplacement d'objet : mains 
Propriété : vos attaques de froid bénéficient d’un bonus de 
+2 aux jets de dégâts ou ignorent 5 points de la résistance 
au froid de la cible, au choix. Vous pouvez passer d’une 
propriété à l’autre au prix d’une action mineure. 
Niveau 21: bonus de +4, ou -10 à la résistance au froid. 


Quand vous portez ces gants, vous pouvez aïder un compagnon à 
récupérer rapidement de ses blessures en l'effleurant à peine. 


Emplacement d'objet : mains 1 000 po 
Pouvoir (quotidien) : action mineure. Un allié qui vous est 
adjacent effectue un jet de sauvegarde. 


Ces gants chatoyants améliorent vos sorts d’illusion et vous 
permettent de modifier rapidement une illusion qui serait sans 
cela sans effet. 


Emplacement d’objet : mains 4 200 po 

Propriété : lorsque vous touchez un ennemi qui vous confère 
un avantage de combat avec un pouvoir d'attaque d'’illusion, 
cet ennemi subit un malus de -2 aux jets de sauvegarde 
contre les effets de ce pouvoir. 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous ratez 
avec un pouvoir d'attaque d’illusion. Effet : vous refaites le 
jet d’attaque et devez utiliser le second résultat. 


JASON A. ENGLE 


Gants de poigne dimensionnelle Niveau 16 
Grâce à ces gants bien ajustés, vous créez un petit portail 
dimensionnel au travers duquel vous manipulez les objets. 
Emplacement d’objet : mains 45 000 po 
Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +4 aux tests 
de Larcin. 
Pouvoir (quotidien) : action simple. Vous effectuez un test 
de Larcin contre une cible située dans un rayon de 5 cases. 
Vous devez avoir une ligne de mire avec la cible. 


Gants empoisonnés Niveau 4 


Ces gants à l'aspect banal réservent de mauvaises surprises à 
vos ennemis puisqu'ils peuvent enduire une arme de poison au 
moment propice. 


Emplacement d'objet : mains 840 po 


Pouvoir (à volonté) : action simple. Vous placez dans ces 
gants une dose de poison qui peut être appliquée sur 
une arme. Les gants ne peuvent contenir qu'une dose de 
poison à la fois. 

Pouvoir (à volonté) : action mineure. Vous appliquez le poison 
stocké sur une arme que vous avez en main ; vous dépensez 
la dose de poison en l’appliquant. 


Si tu crois que tu as trop d'objets merveilleux, tu te trompes. 
La vérité, c'est que tu manques de poches. 


Catégorie fourre-tout, les objets merveilleux ne se por- 
tent pas comme des vêtements, pas plus qu'ils ne se 
manient au combat. Ils peuvent en outre avoir bien des 
enchantements. Les aventuriers les accumulent parce 
qu’ils couvrent une telle palette d'effets qu'ils font sou- 
vent la différence entre la réussite et l'échec. 

Cette section détaille divers objets merveilleux pour 
vous sortir du pétrin, des objets d’antre merveilleux 
pour peaufiner votre quartier général et des tatouages 
merveilleux qui vous accompagnent partout, même 
quand vous oubliez tous vos autres objets. 


Bourse des profondeurs Niveau 5 


Cette bourse en toile cirée contient plus qu'elle ne le devrait, y 

compris un petit tube respiratoire qui émerge de l'intérieur. 

Objet merveilleux 1 000 po 

Propriété : cette bourse renferme de l'air frais, de quoi 
respirer pendant 1 heure. Une fois l’air contenu consommé, 
vous pouvez en refaire la réserve en laissant la bourse 
ouverte dans un lieu respirable pendant un repos court. 


éviaire bénit Niveau 1 


Cet ouvrage en cuir relié de fer et d'argent compte plus de pages 
qu'il en a l'air. 


Objet merveilleux 360 po 
Propriété : ce bréviaire a les dimensions et le poids d’un 
bréviaire classique, mais il compte 1 000 pages. 


Carte des contrées ignorées Niveau 7 D 


Protégée par un solide étui à parchemins, cette feuille de vélin est 
bordée de symboles de voyage : roues de chariot, traces de pas et 
radeaux. 


Objet merveilleux 2 600 po 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +2 aux tests de 
Nature et aux tests de Perception visant à s'orienter dans des 
zones cartographiées par le pouvoir de cet objet (notamment 
les tests effectués dans le cadre d’un défi de compétences). 

Pouvoir (quotidien) : action simple. Vous ordonnez à la carte 
de se redessiner pour illustrer les environs dans un rayon 
de 15 kilomètres autour de vous. La carte propose peu de 
détails, mais elle est exacte. Elle ne montre que le relief 
situé en surface, pas les zones souterraines. 

La carte présente les caractéristiques suivantes : 
+ Éléments de relief principaux, comme les montagnes, 
les cours d’eau et les lacs ; 
+ Bâtiments d'au moins 500 m° ; 
+ Structures liées au voyage, comme les ponts et portails ; 
+ Antres des créatures constituant une véritable menace ; 
+ Nom ou description des éléments précédents, si ces 
détails sont bien connus. 

Le croquis reste sur la carte jusqu’à ce que le pouvoir soit 

utilisé de nouveau. 


IGNORÉES 


Quand on active une carte des contrées ignorées, elle dévoile 
les environs avec une grande exactitude mais offre peu 
de détails. Les fidèles d’Avandra, divinité du voyage et 
de l'aventure, prétendent que ces cartes font appel à son 
savoir. D’autres estiment qu’elles sont le fruit des souvenirs 
de gens (vivants et morts) qui ont connu l'endroit, profitant 
de liens psychiques encore latents. 

De riches amateurs d'objets magiques cherchent à 
accumuler ces cartes, car chacune se présente dans un 
style artistique unique. Certaines recourent à des lignes 
irrégulières, d’autres à des traits fins ; dans quelques-unes, 
l'encre a bavé sur le vélin. 

La récompense des halfelins : les tribus de halfelins 
des rivières se munissent de cartes des contrées ignorées 
quand ils explorent de nouveaux sites. Malgré cela, le 
petit peuple se retrouve souvent dans des endroits dan- 
gereux. D'ailleurs, un frère et sa sœur ont récemment été 
portés disparus à proximité de vieilles ruines. Ceux qui 
les secourront se verront peut-être confier une carte des 
contrées inexplorées comme récompense, à moins qu’ils n’en 
trouvent une sur la dépouille de l’un des halfelins, si l’aide 
intervient trop tard. 

Mendier, emprunter ou voler : le marchand Phineas 
Ollune est fier de sa collection d'objets rares, qui compte 
une carte des contrées ignorées. Malheureusement pour ceux 
qui la convoitent, il refuse de la vendre. Phineas vit dans 
un bourg très superstitieux et la rumeur dit qu'il serait 
un loup-garou. Qu'elle soit fondée ou non, l'information 
pourrait être utilisée pour le convaincre de céder sa carte. 
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Chandelle spectrale Niveau 15 


Cette chandelle blanche et simple brûle chaque jour sans jamais 
diminuer. 


Objet merveilleux 25 000 po 

Propriété : cette bougie émet une lueur faible dans un rayon 
de 2 cases et ne se consume pas (mais on peut l’éteindre). 

Pouvoir (quotidien) : action simple. Utilisez ce pouvoir 
quand la bougie est allumée. Jusqu'à la fin de la rencontre, 
les créatures situées dans un rayon de 2 cases de la bougie 
perdent la capacité immatériel et ne peuvent pas devenir 
invisibles. 


Cor de dissipation Niveau 12 


Le son de ce cor en bronze riveté de noir dissipe les invocations. 


Objet merveilleux 13 000 po 
Pouvoir (quotidien) : action simple. Vous annulez chaque 
invocation située dans un rayon de 3 cases. 


Dé du vagabond Niveau 8 


Ce dé est bien usé ; les images figurant sur ses faces sont à peine 
visibles. 


Objet merveilleux 3 400 po 
Pouvoir (quotidien + variable) : action mineure. Vous visez 

une créature de votre choix située dans un rayon de 10 

cases et lancez un d6. 

1 : chope de l’ivrogne. La cible subit un malus de -2 aux jets 
d’attaque jusqu’à la fin de son tour de jeu suivant. 

2 : dés du joueur. Lancez un d20. Si le résultat est pair, la 
cible subit des dégâts égaux au résultat du dé. Si le 
résultat est impair, la cible regagne des points de vie 
égaux au résultat du dé. 

3 : fauteuil du bouffon. La cible se retrouve à terre. 

4-5 : poing du soldat. La première attaque qui touche la 
cible avant la fin de votre tour de jeu suivant lui inflige 
2d6 dégâts supplémentaires. 

6 : fureur de l'orage. La cible et toutes les créatures qui lui 
sont adjacentes subissent 1d10 dégâts d'électricité. 


Germe du con 


Quand vous libérez ce gland de métal noïr, il se transforme en 
féroce soldat. 


Niveau 15 


Objet merveilleux 25 000 po 

Pouvoir (quotidien + invocation) : action simple. Vous in- 
voquez un soldat métallique de taille M équipé d'une épée 
et d’un bouclier en jetant l’objet dans une case inoccupée 
située dans un rayon de 5 cases. Le soldat occupe sa case 
et peut être attaqué. Il dispose de vos défenses, avec un 
bonus de +2 à la CA et en Réflexes. Ses points de vie sont 
égaux à votre valeur de récupération. Quand il subit des 
dégâts, vous pouvez dépenser une récupération au prix 
d’une action libre pour les annuler. 

Le soldat est considéré comme l’un de vos alliés, peut 
prendre les ennemis en tenaille et inflige 10 dégâts à un 
ennemi qui lui est adjacent et qui est touché par l’attaque 
d'un allié. Au prix d’une action de mouvement, vous 
pouvez décaler le soldat de 1 case ou le déplacer de 4 
cases. Quand il est réduit à O point de vie ou qu'arrive la 
fin de la rencontre, le soldat disparaît et votre germe du 
conflit réapparaît dans sa case. 
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CHANDELLE SPECTRALE 


Les services rendus par les shadar-kai à Reine Corneille 
leur ont valu de nombreux ennemis au fil des ans. L'un 
de ces adversaires les plus opiniâtres fut Antala la Balafre, 
prêtresse de Reine Corneille qui était en complet désaccord 
avec la philosophie et la méthodologie des shadar-kai, et 
qui contraria plusieurs de leurs projets. Elle posait tant de 
problèmes que les shadar-kai estimèrent qu’elle méritait 
une audience anticipée avec la déesse qu'ils servaient 
autant qu’elle. 

Antala passa le reste de son existence à faire face aux 
visites des assassins shadar-kai et dut mettre au point 
diverses méthodes de défense pour réduire la menace. La 
chandelle spectrale en faisait partie. 

Problèmes internes : les shadar-kai connaissent aussi 
bien la politique et les luttes intestines que n'importe 
quelle race intelligente. Un convoi des leurs s’est présenté 
en ville avec des chandelles spectrales, entre autres choses. 
Ils sont prêts à rémunérer de ces bougies ceux qui vou- 
dront bien les escorter jusqu’en un lieu sûr, mais d’autres 
membres de leur espèce sont prêts à payer la même chose 
pour s'assurer que le convoi ne parte pas. L'un dans l’autre, 
cette conjoncture est une occasion idéale de mettre la main 
sur une chandelle. 

La lueur sous la colline : toutes les nuits depuis dix ans, 
la lueur d’une bougie est visible au sommet d’une colline 
proche d'un bourg. On raconte qu'il s’agit d’une chandelle 
spectrale, allumée par une fillette séquestrée par les fées 
et qui attend toujours d’être secourue. 


Grimoire indulgent 


Les pages de ce grimoire ont été traitées par magie, ce qui vous 
permet de puiser rapidement dans leurs énergies arcaniques. 
Objet merveilleux 9 000 po 

Propriété : les magiciens peuvent utiliser cet objet comme 
grimoire. 

Pouvoir (à volonté) : action libre. Déclencheur : vous termi- 
nez un repos court. Effet : remplacez un pouvoir utilitaire 
de magicien que vous avez préparé par un pouvoir utili- 
taire de magicien de votre grimoire d’un niveau inférieur 
ou égal et que vous n'avez pas préparé. Si le premier 
pouvoir est un pouvoir de rencontre, il doit être remplacé 
par un autre pouvoir de rencontre ; s’il s’agit d’un pouvoir 
quotidien, vous devez le remplacer par un autre pouvoir 
quotidien. 


Parchemin d’loun Niveau 1 


Cette fine feuille de bronze de la taille d’un rouleau de parchemins 
est frappée du symbole d'Ioun dans un coin. 


Objet merveilleux 360 po 

Propriété : on peut écrire sur cette feuille comme sur du 
papier ou du parchemin, et il est impossible d'en effacer 
le contenu tant que le propriétaire ne souhaite pas qu’elle 
redevienne vierge. Elle est suffisamment souple pour être 
roulée. La création d’un parchemin de rituel avec cet objet 
le remplit de texte, mais l’opération demande la moitié du 
temps habituel. Une fois le rituel accompli, le parchemin 
d'loun devient vierge et on peut le réutiliser. 


| 
| 
| 


COR DE DISSIPATION 


Les spécialistes de l’invocation qui forment le groupe de 
l'Étoile Immaculée ont su imposer leur volonté par l'inter- 
médiaire d’une armée virtuelle de créatures de flammes 
bleues et froides. Épaulés de ces troupes, quelques conju- 
rateurs ont pu conquérir la cité d’Alb, qu'ils ont tenue 
pendant plus d’un an. Leur joug ne fut renversé que lorsque 
la résistance locale parvint à placer un enchantement sur 
a grosse cloche de la cathédrale. Quand elle retentit, la 
cloche se brisa, mais la note dissipa l’armée fantôme de la 
ville. Les fragments de la cloche furent reforgés en armes 
qui servirent contre l'Étoile Immaculée, notamment des 
cors jouissant d’un enchantement très proche de celui de 
instrument en métal. En quelques mois, l'Étoile s'éteignit. 

Les morceaux de la cloche ont depuis longtemps dis- 
paru, mais des artisans de talent ont su reproduire leurs 
propriétés. ; 

Immaculés immortels : l'Étoile Immaculée analysa 
es armes obtenues à partir de la cloche pour en contrer 
les effets. Ses tentatives furent vaines, mais aujourd’hui 
encore, des gardiens immortels invoqués veillent sur les 
laboratoires vides de l’organisation défunte. La carte de l’un 
de ces sites a refait surface ; une belle trouvaille, si tant est 
qu'elle soit exacte. L'un de ces laboratoires renferme peut- 
être un cor de dissipation. 


Poudre des plaies refermées Niveau 1 


Cette bourse en cuir usé renferme une petite quantité de poudre 
jaune salvatrice. 


Objet merveilleux 360 po 

Pouvoir (à volonté) : action simple. Vous répandez cette 
poudre sur une créature mourante adjacente. La créature 
n'effectue plus de jets de sauvegarde contre la mort 
jusqu’à ce qu'elle subisse d’autres dégâts, et tous les dégâts 
continus sans type dont elle est victime sont annulés. 


Ruban des questions sans fin Niveau 13 


Quand on déroule ce ruban bleu et soyeux, une nouvelle question 
apparaît sur sa surface en runes d'or et d'argent. 


Objet merveilleux 17 000 po 

Propriété : lorsque vous exécutez un rituel de divination qui 
vous permet de poser un certain nombre de questions, 
comme Communication avec les morts, Consultation 
d’oracle ou Main du destin, vous avez droit à une question 
supplémentaire. Cet effet peut vous permettre de poser plus 
de questions que le maximum autorisé. 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous ratez 
un test de compétence lié à l’Intelligence ou au Charisme 
dans le cadre d’un défi de compétences. Effet : refaites le 
test de compétence avec un bonus de pouvoir de +2 et 
conservez le résultat de votre choix. 


Sifflet d’alerte Niveau 8 


Ce petit sifflet en argent d'aspect ordinaire produit un son strident 
quand vous soufflez dedans. 


Objet merveilleux 3 400 po 

Pouvoir (rencontre) : action mineure. Chaque allié situé 
dans un rayon de 10 cases qui entend le sifflet peut se 
décaler de 1 case et dégainer une arme ou sortir un 
focaliseur au prix d’une action libre. 


DÉ DU VAGABOND 


Ce dé de pierre présentant un symbole sur chacune de 
ses faces figure dans l'équipement des filous itinérants qui 
courtisent Dame Fortune. Les joueurs invétérés s’en servent 


à des fins de randomisation, mais aussi comme mise dans © 


les jeux de hasard, si bien qu'un tel dé peut passer de main 
en main. Les plus chanceux (ou les meilleurs tricheurs) dis- 
posent d’une belle collection de ces objets. L 

Certains porteurs d’un dé du vagabond y voient un outil :.. 
du destin qui leur permet de prendre des décisions sur la 
marche à suivre. Chaque face illustre un thème. 

Chope de l'ivrogne : l'image de la chope bien mousseuse repré- 
sente le bon temps et l'amitié. Vous devriez vous détendre un 
peu et vous rendre dans une taverne si vous en avez l'occasion. 

Dés du joueur : cette face évoque le risque et le destin. 
Elle vous incite à vous engager sur une voie périlleuse. 

Fauteuil du bouffon : cette image symbolise la bouffonnerie 
et la bêtise. L'heure n’est pas au sérieux. 

Poing du soldat : la force armée peut résoudre la situation en 
cours. Deux faces présentent ce symbole ; si vous prenez vos déci- 
sions en lançant ce dé, attendez-vous à devoir vous battre souvent. 

Fureur de l'orage : la puissance sublime de la nature est repré- 
sentée par cette face. Passez du temps en extérieur et explorez. 

Le tricheur arcanique : on dit d’Audren, un magicien 
habitué des jeux d'argent, qu’il n'a jamais perdu aux jeux de 
hasard et qu’il dispose d’une bonne dizaine de dés du vaga- 
bond. Bien entendu, la rumeur le présente aussi comme un 
tricheur. Celui qui découvrira son secret pourra peut-être 
le battre et récupérer un dé du vagabond. Les racontars ne 
disent pas, en revanche, s’il est bon ou mauvais perdant. 


RUBAN DES 
QUESTIONS SANS FIN 


La légende raconte que le premier ruban des questions sans 
fin était tiré d’une étoffe tissée par Corellon et dont l'encre 
était un mélange de lueur solaire dorée et de poussière de 
mithral. Même si cette version est fondée, la plupart de ces 
rubans magiques sont beaucoup moins extraordinaires. 

Les questions qui apparaissent sur un tel ruban sont 
utiles sur bien des plans. Certains en posent qui pour- 
raient intéresser l'utilisateur au sujet de quelqu'un d’autre. 
D’autres s'adressent directement au propriétaire et le pous- 
sent à se pencher sur une situation à laquelle il faut trouver 
une autre solution. 

Le don d’un temple : rares sont les rubans des questions 
sans fin qui se retrouvent entre les mains de n’importe qui. 
La majorité de ces objets magiques est détenue par les 
grands prêtres de divers temples, notamment ceux d’loun 
et de Vecna. Un bon moyen d'obtenir un de ces rubans 
consiste à convaincre les prêtres d’une telle divinité qu'il 
sera employé contre leurs ennemis. 
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SIFFLET D’ALERTE 


Ces sifflets sont utilisés par les gardes du corps et les sol- 
dats du guet depuis des générations. Beaucoup de citoyens 
seront donc surpris d'apprendre qu'ils furent au départ 
conçus pour être utilisés par des voleurs. Quand un conflit 
entre deux familles criminelles halfelines prit des pro- 
portions alarmantes, chaque camp se mit à investir dans 
la magie pour faire pencher la balance de son côté. L'un 
des halfelins, particulièrement rusé, créa le premier sifflet 
d'alerte, pour protéger les siens des embuscades. 

Le conflit continua à s’intensifier jusqu’à ce que les deux 
organisations criminelles découvrent que les hostilités 
étaient surtout prolongées par l'intervention des façonneurs 
qui fournissaient les deux camps en objets magiques. Les 
ennemis conclurent une trêve et ne tardèrent pas à prendre 
le contrôle partagé du marché local des objets magiques. 

Bons toutous : les hommes-lézards de la région se 
montrent de plus en plus agressifs et l’un de leurs chefs 
utilise un sifflet au son caractéristique pour mener ses 
« molosses ». Il s'agit peut-être d’un sifflet d'alerte. 

Veiller le guet : la garde de la ville est peut-être cor- 
rompue, mais ses membres s'efforcent de faire leur travail, 
du moins tant que la tâche est à leur mesure. Il se trouve 
justement que « quelque chose » dévore depuis peu les 
gens près du canal sud et y laisse les reliefs de ses repas. 
Le guet ne dispose pas du personnel adapté à la situation 
ni des fonds pour engager des héros. En revanche, il peut 
fournir de l'équipement, notamment un sifflet d'alerte, qui 
fera un excellent paiement si le souci est réglé. 


OBJETS D'ANTRE 
MERVEILLEUX 


Les objets d’antre constituent un type d'objets mer- 
veilleux dont les aventuriers peuvent agrémenter 

leur quartier général (ou « antre »). Contrairement 

à la plupart des objets magiques, ceux-ci ne sont pas 
transportables ; le héros qui part en exploration doit les 
laisser derrière lui. Ils assurent le confort au retour du 
groupe après une aventure difficile et confèrent l'avan- 
tage du domicile contre les ennemis qui oseraient 
attaquer les héros dans leur sanctuaire. 


Ancre dimensionnelle 


Niveau 16 


Cette statue peut avoir bien des aspects, maïs elle rive les créatures 
proches à leur position en ce monde. 


Objet merveilleux 45 000 po 


Propriété : toute créature située dans un rayon de 10 cases de 
cette statue ne peut se téléporter. 


Cadran radieux Niveau 10 


Ce cadran solaire serti de gemmes amplifie les effets radiants de 
la lumière qu’il reflète. 

Objet merveilleux 5 000 po 

Propriété : ce cadran solaire doit être placé en un lieu que les 
rayons du soleil atteignent. Lorsque vous utilisez un pouvoir 
d'attaque radiant, jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant, 
les créatures situées dans un rayon de 10 cases du cadran 
solaire bénéficient d’un bonus de +1 aux jets d'attaque et 
d’un bonus de +3 aux jets de dégâts. 
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Clairière sacrée Niveau 23 


Un arbre sacré se dresse au centre de cette clairière. Quand vous 
méditez près de lui, vous pouvez raffermir vos pouvoirs primaux. 


Objet merveilleux 425 000 po 

Propriété : lorsque vous passez 24 heures de contemplation 
dans cette clairière, vous pouvez remplacer un pouvoir 
primal comme si vous aviez gagné un niveau et procédé à un 
échange. Une fois que vous avez utilisé cette propriété, vous 
ne pouvez pas en profiter de nouveau avant d’avoir gagné un 
niveau. 


Couche du sommeil idéal 


Ce lit confortable accélère votre rétablissement, mais il est trop 

grand pour être trimballé dans un souterrain. 

Objet merveilleux 840 po 

Propriété : lorsque vous prenez un repos prolongé dans ce 
lit, il vous suffit de 4 heures (au lieu des 6 habituelles) pour 
profiter des avantages du repos. 


Niveau 4 


Disque de transfert Niveau 14 


Généralement incrusté dans le sol, ce grand cercle de téléportation 
décoré de symboles accélère vos déplacements à domicile. 


Objet merveilleux 21 000 po 

Pouvoir (à volonté + téléportation) : action de mouvement. 
Lorsque vous prononcez le bon mot de commande alors 
que vous vous tenez sur le disque, vous vous téléportez à 
n'importe quel endroit de la même résidence ou structure 
au prix d’une action de mouvement. 


Dojo austère Niveau 23 


Ce dojo est très complet ; sacs de sable, râteliers d'armes, matériel 
d'escrime et pantins d'entraînement animés par la personnalité 
des grands maîtres de l'histoire. Travailler avec eux vous permet 
de préciser votre style de combat. 


Objet merveilleux 425 000 po 
Propriété : lorsque vous passez 24 heures à vous entraîner dans 
ce dojo, vous pouvez remplacer un pouvoir martial comme si 

vous aviez gagné un niveau et procédé à un échange. Une fois 
que vous avez utilisé cette propriété, vous ne pouvez pas en 
pir gagné un niveau. 


Fût d'or liquide et dés du vagabond 


KIERAN YANNER (2) 


Fenêtre de secours 


Quand il vous faut quitter une pièce sans attendre, cette fenêtre 

d'aspect ordinaire est votre meilleure issue. 

Objet merveilleux 520 po 

Propriété : lorsque vous sautez ou tombez par cette fenêtre, 
vous ne subissez pas de dégâts au contact du sol, quelle que 
soit la hauteur. 


Niveau 2 


Niveau 3 


Fenêtre des voyeurs 


Celui qui regarde par cette fenêtre n'y verra que ce que vous 
voudrez bien lui montrer. 


Objet merveilleux 680 po 

Pouvoir (à volonté + illusion) : action simple. Vous créez 
une illusion visible par toute créature qui regarde par la fe- 
nêtre. L'illusion est statique et reste en place jusqu'à ce que 
la fenêtre soit ouverte ou brisée, ou jusqu’à ce que vous 
ou une autre créature modifiez l'illusion ou l’annuliez au 
prix d’une autre action simple. Quand aucune illusion n'est 
présente, les créatures voient normalement par la fenêtre. 
La fenêtre peut engendrer une illusion différente selon le 
côté duquel on se trouve, et le personnage qui l'utilise peut 
changer l’image de son choix ou les deux. 

Füt d’or liquide Niveau 3 

Ce fût contient une réserve inépuisable de bière naine. 

Objet merveilleux 680 po 

Propriété : au début de chaque journée, ce fût se remplit de 
bière naine. Toute la bière qui est extraite s'évapore si elle 
n'a pas été consommée quand le fût se remplit de nouveau. 


Gardien de porte Niveau 12 
Le visage qui décore cette porte interroge et présente les visiteurs. 


Objet merveilleux 13 000 po 

Propriété : cette décoration de porte en forme de visage est 
consciente de ce qui l'entoure et capable de parler. Lorsque 
vous installez cet objet sur une porte, cette dernière bénéficie 
d'une résistance 10 à tous les dégâts et gagne 40 points 
de vie supplémentaires. Elle peut également être ouverte 
ou fermée à volonté par le gardien, au prix d'une action 
mineure. L'objet juge lui-même quand ouvrir la porte selon les 
instructions que vous lui avez laissées et il peut communiquer 
avec vous par télépathie si vous êtes dans le même plan. 


Gargouille vigilante Niveau 17 


Cette épouvantable gargouille de pierre a l'aspect d'une 
décoration d'église, mais elle ne se limite pas à cela. 


Objet merveilleux 65 000 po 

Pouvoir (à volonté) : action mineure. Vous pouvez entre- 
prendre cette action en n'importe quel lieu du même plan 
que celui du bâtiment dans lequel est installée la gargouille. 
Jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant, vous voyez par les 
yeux de la gargouille comme si vous étiez dans sa case. Tant 
que vous êtes soumis aux effets de ce pouvoir, vous êtes 
considéré comme aveuglé à votre position actuelle. 


Globe du soleil 


Quand on les installe dans un mur ou au plafond, ces globes de 
cristal de la taille du poing diffusent de la lumière sur commande. 


Objet merveilleux 360 po 

Propriété : vous pouvez ordonner à cet objet d'émettre une 
lumière vive ou faible dans un rayon de 5 ou 10 cases (ou 
bien de ne diffuser aucune lumière) au prix d’une action libre. 


Niveau 1 


Gardien de porte 


Laboratoire arcanique Niveau 23 

Les esprits d'anciens maîtres arcaniques sont liés à ce laboratoire bien équipé. 

Leur assistance vous permet de consacrer votre magie à d'autres fins. 

Objet merveilleux 425 000 po 

Propriété : lorsque vous passez 24 heures à étudier dans ce 
laboratoire, vous pouvez remplacer un pouvoir arcanique 
comme si vous aviez gagné un niveau et procédé à un échange. 
Une fois que vous avez utilisé cette propriété, vous ne pouvez 
pas en profiter de nouveau avant d’avoir gagné un niveau. 


Laboratoire d’alchimiste : Niveau 8 
Cet ensemble d'outils, de fioles, de vases à bec, d'instruments à distiller 
et autres dispositifs accompagnant la paillasse de travail est enchanté 
pour vous aider dans la création de puissants objets alchimiques. 
Objet merveilleux 3 400 po 
Propriété : lorsque vous utilisez ce laboratoire pour créer 
des objets alchimiques, ceux-ci peuvent être d’un niveau 
inférieur ou égal à votre niveau + 2. 


Lustre de révélation Niveau 24 


Ce lustre révèle ce que la pièce cache. 

Objet merveilleux 525 000 po 

Propriété : au prix d’une action libre, vous pouvez ordonner à 
ce lustre de produire une lueur vive dans un rayon de 10, 20 
ou 40 cases. Au sein de cette zone, les créatures ne peuvent 
disposer d’un camouflage ou d’un camouflage total. 


Lutrin du ritualiste 
Ce lourd lutrin en teck est gravé de runes et motifs de puissance arcanique. 


Objet merveilleux 13 000 po 

Propriété : lorsque vous utilisez ce lutrin pour maîtriser un 
rituel, réduisez le temps nécessaire à 4 heures. Vous pouvez 
en outre maîtriser des rituels dont le niveau est inférieur ou 
égal à votre niveau + 2. 

Pouvoir (à volonté) : action simple. Utilisez ce pouvoir 
avant d'exécuter un rituel que vous avez maîtrisé. 
L'accomplissement du rituel demande la moitié du temps 
normal. Ce pouvoir n'a aucun effet sur le temps demandé 
par l’accomplissement d’un rituel tiré d’un parchemin. 


Niveau 12 
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Quand vous vous tenez devant ce miroir en fer forgé, vous pouvez 
modifier votre apparence à votre guise. 


Objet merveilleux 85 000 po 

Pouvoir (à volonté + illusion) : action simple. Vous prenez 
l'apparence d’un membre d’une race humanoïde de la 
même catégorie de taille que vous. Vos vêtements et votre 
équipement prennent l'aspect de votre choix. L'illusion ne 
concerne pas les sons et les textures, c’est pourquoi une 
créature qui vous écoute ou vous touche pourra détecter 
la supercherie. L'illusion dure jusqu’à ce que vous quittiez 
l’antre où se trouve le miroir ou jusqu'à ce que vous 
annuliez l'effet au prix d’une action libre. 


Vous regardez dans un miroir pour voir ce que reflète son jumeau. 


Objet merveilleux 85 000 po 
Pouvoir (à volonté) : action simple. Lorsque chacun de ces 
miroirs est fixé à une structure solide et que vous êtes 
adjacent à l’un d'eux, vous voyez et entendez par l’inter- 
de l’autre comme si vous vous teniez dans sa 
case jusqu’au début de votre tour de jeu suivant. Si vous le 
souhaitez, les créatures adjacentes à l’autre miroir peuvent 
également voir et entendre par le biais du vôtre. 
Spécial : ces miroirs sont généralement conçus par paires, chacun 
étant lié à l’autre. Il est possible de lier un ou plusieurs autres 
miroirs aux deux miroirs d’une telle paire, ce qui vous permet 
d'utiliser le pouvoir à volonté de l'objet pour regarder au travers 
de n'importe lequel des autres éléments de l'ensemble (ajoutez 
42 500 po au prix par miroir lié supplémentaire). Un même 
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miroir ne peut être lié qu’à un seul ensemble de miroirs-espions. 


Sanctuaire du recueillement 


L'application de ce mortier confère une densité métaphysique à 

vos murs. 

Objet merveilleux 325 000 po 

Propriété : vous pouvez utiliser ce mortier dans la construction 
d’un maximum de 10 cases contiguës de mur. Les créatures 
capables de déphaser ne peuvent pas traverser ces parois. 


Ce diamant aux nombreuses facettes se place généralement dans 
l'orbite oculaire d'une statue ou idole, ou au sommet d'un trépied 
dominant une pièce. Il voit tout et rapporte ce qu’il apprend à son 
maître. 


Objet merveilleux 325 000 po 

Propriété : cet œil voit les créatures et objets invisibles dans 
un rayon de 20 cases. Quand une créature entre dans sa 
ligne de mire, l'œil en avertit son propriétaire par télépathie 
en lui donnant même une description. Il peut communiquer 
avec son propriétaire à travers les plans. 


Prenant la forme d’une simple gemme dans l'orbite d'une idole 

ou incrustée au beau milieu d’un mur, cet espion rapporte tout ce 

qu'il voit à son maître. 

Objet merveilleux 13 000 po 

Propriété : quand une créature entre dans la ligne de mire de 
cet œil, ce dernier vous avertit de sa présence par télépathie 
en vous en faisant une description, à condition que vous 
vous trouviez dans le même plan que lui. 


HOWARD LYON 


Pierre fuyante Niveau 8 


Ces pierres intégrées à votre demeure privent les intrus potentiels 
de prises d'escalade. 


Objet merveilleux 3 400 po 

Propriété : le DD des tests d’Athlétisme visant à escalader 
un bâtiment comprenant de la pierre fuyante augmente de 
10. Pour profiter de cet avantage, une maison doit avoir 
bénéficié de l’incorporation d’un lot de pierres fuyantes, un 
manoir demande cinq lots, et un château ou une bâtisse plus 
grande encore en nécessitent vingt-cinq. 


Niveau 13 


à 


Pont-levis magique 

Ce pont-levis bardé de fer change de dimensions pour s'adapter au 

portail auquel il donne accès. Il s'abaisse ou se relève sur un simple mot. 

Objet merveilleux 17 000 po 

Propriété : vous pouvez ordonner à ce pont-levis de s'abaisser 
ou de se lever au prix d’une action libre. Vous devez le voir 
pour l'activer. Il ne peut pas se lever si une créature se tient 
dessus et ne peut pas s'abaisser si une créature est dessous. 


Porte d'alarme 


Cette porte d'aspect ordinaire produit une alerte stridente quand 
une créature inconnue la franchit. 


Objet merveilleux 520 po 

Propriété : vous pouvez consacrer 1 minute pour établir 
un lien entre cette porte et autant d'individus que vous le 
souhaitez. Quand une créature autre qu'un de ces individus 
passe par cette porte, une alarme stridente retentit sans 
discontinuer pendant 1 heure, jusqu’à ce que la créature 
reparte par la même porte ou que vous ordonniez le silence. 


Niveau 2 


Niveau 25 


Râtelier magique 


Ce lourd râtelier en chêne recharge les armes et focaliseurs que 
vous y placez. 


Objet merveilleux 625 000 po 

Pouvoir (quotidien) : utilisez ce pouvoir pendant un repos 
court. Le pouvoir quotidien d’une arme ou d'un focaliseur 
rangé dans ce râtelier est rechargé. 


Salon des confidences Niveau 4 


Cette opulente chambre vous permet de converser en toute 

intimité. 

Objet merveilleux 840 po 

Propriété : lorsque vous prononcez un mot de commande au prix 
d’une action libre, les créatures qui ne sont pas dans la pièce 
et qui tentent d'écouter ce qui s'y passe subissent un malus de 
-10 aux tests de Perception jusqu’à ce que vous annuliez l'effet 
au prix d’une autre action libre. Les créatures situées dans la 
pièce entendent normalement les bruits extérieurs. 


Sanctuaire du recueïllement Niveau 23 


De modestes anges veillent sur ce sanctuaire, ce qui vous permet 
de consacrer votre puissance divine à d'autres tâches. 


Objet merveilleux 425 000 po 

Propriété : lorsque vous passez 24 heures à prier dans ce 
sanctuaire, vous pouvez remplacer un pouvoir divin comme 
si vous aviez gagné un niveau et procédé à un échange. Une 
fois que vous avez utilisé cette propriété, vous ne pouvez pas 
en profiter de nouveau avant d’avoir gagné un niveau. 


Statue aimant Niveau 14 


Cette statue prend généralement la forme d’un paladin nain 
accroupi dans une posture défensive. 


Objet merveilleux 21 000 po 

Propriété : toute créature située dans un rayon de 5 cases de 
cette statue ne peut se décaler. 

Propriété : toute créature marquée située dans un rayon de 5 
cases de cette statue subit un malus de -3 (au lieu du malus 
normal de -2) aux jets d'attaque quand elle effectue une 
attaque qui ne prend pas pour cible la créature qui l’a marquée. 


Niveau 9 


Table des agapes 


Cette magnifique table en chêne permet de recevoir douze 

personnes et de leur offrir un banquet magnifique. 

Objet merveilleux 4200 po 

Pouvoir (à volonté) : action simple. Un délicieux festin pour 
douze personnes apparaît sur la table. 

Pouvoir (à volonté) : action simple. Tous les reliefs du festin 
disparaissent et la table est propre comme un sou neuf. 


Table du diplomate Niveau 12 

Cette majestueuse table en ébénite fait de vous un meilleur 

négociateur. 

Objet merveilleux 13 000 po 

Propriété : assis à cette table, vous et vos alliés bénéficiez 
d’un bonus d'objet de +3 aux tests de Bluff, Diplomatie et 
Intimidation dans les défis de compétences. 


Trône d'emprise Niveau 12 

Toute la surface de ce trône est gravée de décorations en filigrane 

et de reliefs représentant un roi devant ses sujets. 

Objet merveilleux 13 000 po 

Propriété : tant que vous êtes assis sur le trône, toute créature 
qui vous voit et tente de vous duper, de vous désobéir ou 
de vous trahir est étourdie (sauvegarde annule). Toutes les 
créatures que vous voyez subissent un malus de -3 aux jets 
d’attaque qui visent votre Volonté. 

Pouvoir (quotidien + charme) : action simple. Effectuez 
une attaque : distance mire ; Charisme + 5 contre Volonté ; 
en cas de réussite, la cible est dominée jusqu'à la fin de 
votre tour de jeu suivant. 


TRÔNE D'EMPRISE 
1! y a bien longtemps que les monarques et les despotes se 
servent de trônes d'emprise pour peser sur l'esprit et l'opi- 
nion de leurs sujets. Les récits traitant de la création du 
premier de ces trônes sont peu cohérents, puisqu’une des 
caractéristiques de l’objet est qu’il inspire une loyauté telle 
aux fidèles que ceux-ci refusent d'imaginer que quelqu'un 
d'autre que leur souverain ait pu créer une telle merveille. 
Courants dans les pays dont les dirigeants ont facilement 
gardé le contrôle en recourant à la magie, les trônes d'emprise 
faisaient partie des meubles de l'empire tieffelin de Bael 
Turath et on en trouve aujourd’hui dans beaucoup de cités 
drows et de citadelles githyankis. 

Renverser le tyran : quiconque dispose d'une suite de 
fidèles loyaux est susceptible de posséder un trône d'emprise. 
On dit que Ravel l'impitoyable siège sur un tel objet dans 
son fort. On dit aussi que s’il était détrôné, personne n’en 
serait attristé. 
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Trône grandiose Niveau 18 


Ce magnifique trône de pierre sculptée est décoré de symboles et 

d'images de noblesse et d’héroïsme. 

Objet merveilleux 85 000 po 

Propriété : tant que vous êtes assis sur ce trône, vous 
bénéficiez d’un bonus d'objet de +4 aux tests de Diplomatie, 
Intimidation et intuition. 


Vasque cristalline 


L'eau extrêmement limpide de cette vasque en bronze est idéale 

pour les rituels de scrutation. 

Objet merveilleux 13 000 po 

Propriété : lorsque vous utilisez cette vasque comme focus 
d’un rituel de scrutation, la durée de votre capteur de 
scrutation augmente de 2 rounds. 


Niveau 12 


Vasque de scrutation furtive Niveau 16 


Cette vasque en argent gravé vous rend moins détectable pour les 

créatures sur lesquelles vous portez votre regard scrutateur. 

Objet merveilleux 45 000 po 

Propriété : lorsque vous utilisez cette vasque comme focus 
d’un rituel de scrutation, les créatures subissent un malus de 
-5 aux tests visant à remarquer votre capteur de scrutation. 


TATOUAGES 


Que vous les qualifiiez de stigmates, de taches d'encre ou 
d'art corporel, les tatouages magiques ne sont pas de simples 
caprices esthétiques. 


Quand ils dénotent l'identité d'un groupe, les tatouages 
permettent de distinguer et d'affirmer sectes, tribus, 
guildes et philosophes. Constituant une forme d'art 
très personnelle, ils peuvent être aussi agressifs, flam- 
boyants ou subtils que vous le souhaitez. Quand on sait 
ce qu'un tatouage représente pour la personne qui le 
porte, on comprend que diverses cultures aient appris 
à insuffler de la magie dans ces dessins. 

Un tatouage magique n'est pas simplement un outil 
enchanté qu'il est facile de cacher et difficile d'effacer. 
Votre nature s'en trouvera imperceptiblement chan- 
gée. Les tatouages magiques agissent sur les propriétés 
intimes du personnage, comme ses récupérations où 
ses points d'action. 

Mais un mortel ne peut recevoir qu'une petite quantité 
de magie étrangère, c'est pourquoi un même personnage 
ne peut disposer que d’un seul tatouage magique à la fois. 


ACQUISITION D'UN TATOUAGE 
Les tatouages magiques se créent comme tout ce qui 
s'illustre sur la peau : par l'intermédiaire d'encres 
spéciales, d’aiguilles ou des deux. Les aiguilles sont ici 
enchantées et un rituel d’Enchantement d'objet est pra- 
tiqué. Celui qui accomplit le rituel peut également se 
faire tatouer le motif magique par une autre créature. 
Certaines cultures estiment que la création artis- 
tique à la pointe d'une aiguille est cruciale pour activer 
la magie d’un tatouage, mais il existe d'autres moyens 
d'appliquer l'encre. Les éladrins sont connus pour leur 
modification de la peau par magie sans recourir aux 
aiguilles ou à l’encre. D'autres créatures évitent les 
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aiguilles en peignant le tatouage avec un pinceau fin, 
avant de le faire fusionner magiquement avec la peau. 

On trouve aussi des pierres à tatouer dans divers 
trésors et cités perdues. Ces objets présentent un motif 
ou une image sur une surface plane. Pour transférer le 
tatouage, il suffit d'appliquer la surface contre sa peau 
et de l'activer dans le cadre d'un repos prolongé. Le 
tatouage apparaît à l'endroit correspondant et la pierre 
à tatouer perd ses vertus magiques. 

On peut également se retrouver avec un tatouage 
magique sans l'avoir voulu. Un héros prisonnier peut se 
réveiller ainsi marqué ; un autre pourra être forcé d’accep- 
ter l'opération. Ces dons restent magiques et avantageux, 
mais ils servent presque toujours d’autres desseins. 

Les tatouages magiques ne peuvent être effacés que 
par l'intermédiaire du rituel Désenchantement d’ob- 
jet (cf. MdJ 304), qui n'est possible que si le tatoué est 
consentant ou sans défense pendant toute l'exécution. 
La personne qui accomplit le rituel choisit si le dessin 
reste ou pas (la magie est dissoute dans les deux cas). 


TATOUAGES D'AITACHE 

Les tatouages d'attache lient encore davantage les groupes 
les plus soudés. Ils sont le moyen d'affirmer une allégeance 
durable et s'affichent aux endroits les plus visibles, comme 
le cou, le visage ou les mains. Les tatouages d'attache 
peuvent avoir l'aspect ou le fonctionnement de n'importe 
quelle autre sorte, mais il faut que plusieurs personnages 
disposent du même pour que ces dessins puissent agir. 
Dans ce cas, le tatouage de chaque allié présente la même 
image ou un même thème symbolique. 


Tatouage de défense concertée Niveau 6 


Un héros qui se tient devant un allié blessé est idéal pour ces tatouages. 


Objet merveilleux 1 800 po 

Propriété : lorsque vous êtes en péril pour la première fois 
d’une rencontre, chaque allié que vous voyez et qui a aussi un 
tatouage de défense concertée peut se décaler de 1 case pour 
se rapprocher de vous au prix d'une réaction immédiate. 


Tatouage de douleur partagée Niveau 10 


Ces tatouages présentent généralement un héros subissant une 

blessure à la place d'un autre. 

Objet merveilleux 5 000 po 

Propriété : quand un ennemi autre qu’un sbire réussit un coup 
critique contre vous et vous inflige des dégâts, un allié qui a 
aussi un tatouage de douleur partagée et qui est à portée de 
l'attaque peut subir à votre place autant de points de dégâts 
de cette attaque qu'il le souhaite. 


Niveau 7 


Tatouage de foulée allante 


Panthères, guépards et autres prédateurs véloces font de bons 
motifs pour ces tatouages. 


Objet merveilleux 2 600 po 

Propriété : lorsque vous dépensez un point d'action pour 
entreprendre une action supplémentaire, chaque allié que 
vous voyez et qui a aussi un tatouage de foulée allante peut se 
décaler de 1 case au prix d’une action libre. 


WAYNE ENGLAND 


Tatouage de fuite concertée Niveau 6 


L'image d’un nain revêche qui bloque un couloir pendant que ses 
alliés prennent la fuite est adaptée à ces tatouages. 


Objet merveilleux 1 800 po 

Propriété : lorsque vous êtes en péril pour la première fois d’une 
rencontre, chaque allié que vous voyez et qui a aussi un tatouage 
de fuite concertée peut se décaler de 1 case pour s'éloigner de 
vous au prix d’une réaction immédiate. 


Tatouage de la meute Niveau 11 


Ces tatouages montrent souvent des loups agissant de concert. 


Objet merveilleux 9 000 po 
Propriété : lorsque vous dépensez un point d’action pour 
effectuer une attaque, chaque allié que vous voyez et qui 
a aussi un tatouage de la meute bénéficie d’un bonus de +2 
aux jets d'attaque contre la première cible de votre attaque 

jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 


Tatouage de vengeance partagée Niveau 10 


Les épées, haches, focaliseurs et autres instruments de guerre croi- 
sés symbolisent la fraternité de ces tatouages. 


Objet merveilleux 5 000 po 

Propriété : quand un ennemi autre qu’un sbire réussit un 
coup critique contre vous et vous inflige des dégâts, chaque 
allié que vous voyez et qui a aussi un tatouage de vengeance 
mutuelle peut effectuer une attaque de base contre cet 
ennemi au prix d’une action libre. 


Tatouage du cœur de la troupe Niveau 14+ 


Ces dessins évoquent quelque chose de cher, qui mérite que l'on se 
batte pour. 


Niv. 14 21 000 po 
Objet merveilleux 
Propriété : lorsque vous utilisez votre second souffle, chaque 

allié que vous voyez et qui a aussi un tatouage du cœur de la 

troupe regagne 5 points de vie. 

Niveau 24 : 10 points de vie. 


Niv.24 525 000 po 


TATOUAGES DE CŒUR 

Les tatouages de cœur ont trait à la santé et aux récupéra- 
tions. Ils apparaissent généralement au niveau du cœur 
ou du chakra de la taille, zone que beaucoup de cultures 
considèrent comme le siège des énergies corporelles. 


Niveau 7 


Tatouage des batailles 


Ce tatouage apparaît souvent sous la forme d’un bouclier cerné 

d'armes. 

Objet merveilleux 2 600 po 

Propriété : lorsque vous touchez avec un pouvoir d'attaque 
quotidien, vous bénéficiez d’un bonus au jet de dégâts 
égal au nombre de récupérations que vous avez dépensées 
depuis votre dernier repos prolongé. 


Tatouage des malheureux Niveau 7 


Pièces de monnaie brisées, trèfles à trois feuilles et fragments de 

miroir sont autant de motifs adaptés à ce tatouage. 

Objet merveilleux 2 600 po 

Propriété : lorsque vous ratez avec un pouvoir d'attaque 
quotidien qui a un effet en cas d'échec, cet effet inflige des 
dégâts supplémentaires égaux au nombre de récupérations 
que vous avez dépensées depuis votre dernier repos prolongé. 


Tatouage de vengeance partagée 


touage du héros fougueux Niveau 10+ 


Les scènes représentant un combattant face à de nombreux adversaires 
ou un héros solitaire et victorieux reviennent souvent pour ce tatouage. 


Niv. 10 5 000 po Niv.30 3 125 000 po 
Niv.20 125 000 po 
Objet merveilleux 
Propriété : lorsque vous prenez un repos court, vous gagnez 
des points de vie temporaires égaux à 5 + le nombre de 
récupérations que vous avez dépensées depuis votre dernier 
repos prolongé. 
Niveau 20 : 10 + le double du nombre de récupérations que 
vous avez dépensées depuis votre dernier repos prolongé. 
Niveau 30 : 15 + le triple du nombre de récupérations que 
vous avez dépensées depuis votre dernier repos prolongé. 


Cette image illustre la raison pour laquelle le héros n'abandonne jamais. 
Niv. 8 3 400 po Niv.28 2 125 000 po 
Niv.18 85 000 po 

Objet merveilleux 

Propriété : lorsque vous dépensez une récupération, vous 

regagnez des points de vie supplémentaires égaux au 
nombre de récupérations que vous avez dépensées depuis 
votre dernier repos prolongé. 

Niveau 18 : le double du nombre de récupérations que vous 
avez dépensées depuis votre dernier repos prolongé. 
Niveau 28 : le triple du nombre de récupérations que vous 
avez dépensées depuis votre dernier repos prolongé. 
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Ces tatouages illustrent l’invincibilité du porteur par un symbole 
ou une image. 


Niv. 8 3 400 po 
Niv.18 85 000 po 
Objet merveilleux 
Propriété : lorsque vous dépensez une récupération, vous 
bénéficiez d’une résistance contre les prochains dégâts qui 
vous sont infligés égale au nombre de récupérations que 
vous avez dépensées depuis votre dernier repos prolongé. 
Niveau 18 : le double du nombre de récupérations que vous 
avez dépensées depuis votre dernier repos prolongé. 
Niveau 28 : le triple du nombre de récupérations que vous 
avez dépensées depuis votre dernier repos prolongé. 


Niv.28 2 125 000 po 


TATOUAGES DE PANACHE 

Les tatouages de panache incitent à l’héroïsme quand le 
personnage cherche à faire preuve de vaillance ; ils agré- 
mentent les points d'action d'effets variés. On peut les 
porter en bien des endroits et leur diversité est grande. 


ii AE LE, SRE 


Ce dessin prend souvent la forme d'ailes tatouées sur les chevilles. 


Niv. 8 3 400 po Niv.28 2 125 000 po 
Niv.18 85 000 po 

Objet merveilleux 

Propriété : lorsque vous dépensez un point d'action pour 
entreprendre une action supplémentaire, vous bénéficiez d’un 
bonus de +1 à la VD jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant. 
Niveau 18 : bonus de +2 à la VD. 


Niveau 28 : bonus de +3 à la VD. 


La plupart des cultures ne comprennent pas que le tatouage d'un 
morceau de peau de démon n'est pas un acte maléfique en soi. 


Niv. 3 680 po Niv.23 425 000 po 
Niv. 13 17 000 po 
Objet merveilleux 
Propriété : lorsque vous dépensez un point d'action pour 
entreprendre une action supplémentaire, choisissez parmi acide, 
électricité, feu, froid ou tonnerre. Vous bénéficiez d’une résistance 
5 au type de dégâts choisi jusqu’à la fin de la rencontre. 
Niveau 13 : résistance 10. 


Niveau 23 : résistance 15. 


Toute image de petite taille et bien visible suffit pour ce tatouage. 


Objet merveilleux 1 800 po 

Propriété : lorsque vous dépensez un point d’action pour 
entreprendre une action supplémentaire, vous annulez 
toutes les marques qui vous affectent. 


Les artistes représentent ce tatouage par des motifs vagues et 

informes, en prenant soin d'éviter la couleur. 

Objet merveilleux 1125 000 po 

Propriété : lorsque vous dépensez un point d'action pour entreprendre 
une action supplémentaire, vous bénéficiez de déphasage et 
devenez immatériel jusqu'à la fin de votre tour de jeu. 
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Tatouage du mauvais œil 


Une aile, une plume ou toute créature ailée (notamment un dra- 


gon ou un couatl) fait parfaitement l'affaire pour ce tatouage. 


Niv.18 85 000 po Niv.28 2125 000 po 
Objet merveilleux 
Propriété : lorsque vous dépensez un point d’action pour 
entreprendre une action supplémentaire, vous gagnez 
également une VD en vol égale à votre VD jusqu’à la fin de 
votre tour de jeu. 
Niveau 28 : VD en vol égale à votre VD + 6. 


Un maillon brisé suffit pour la symbolique, mais on trouve plus 
souvent des chaînes entières. 


Niv. 13 17 000 po Niv. 23 425 000 po 
Objet merveilleux 
Propriété : lorsque vous dépensez un point d'action pour 
entreprendre une action supplémentaire, vous ignorez les 
effets qui immobilisent, maîtrisent ou ralentissent jusqu'à la 
fin de votre tour de jeu. 
Niveau 23 : vous pouvez également annuler un effet qui 
immobilise, maîtrise ou ralentit. 


Quand vous invoquez la puissance de ce tatouage, des flammes 
s'animent en son centre. 


Niv. 4 840 po Niv. 24 525 000 po 
Niv.14 21 000 po 

Objet merveilleux 

Propriété : lorsque vous dépensez un point d’action pour 
entreprendre une action supplémentaire, vous gagnez 5 
points de vie temporaires. 
Niveau 14 : 10 points de vie temporaires. 
Niveau 24 : 15 points de vie temporaires. 


HOWARD LYON 


ED COX 


Tatouage d'acharnement 


Niveau 


Ce tatouage se présente comme un petit œil, souvent en plein 

milieu du front, qui cille quand il est utilisé. 

Objet merveilleux 3 400 po 

Propriété : lorsque vous dépensez un point d'action pour 
entreprendre une action supplémentaire, un ennemi que 
vous voyez situé dans un rayon de 10 cases subit un malus 
de -2 aux jets de sauvegarde (sauvegarde annule). 


TATOUAGES DE SANG 

Les tatouages de sang réagissent quand vous subissez 
de graves blessures. Ils apparaissent sur des points 
d'énergie vitale, comme la jugulaire, le poignet, le 
cœur et autres foyers ou nœuds corporels. 


Tatouage d’acharnement 


Sangliers, requins et autres créatures qui deviennent frénétiques 

quand elles sont blessées apparaissent dans ce tatouage. 

Objet merveilleux 4200 po 

Propriété : lorsque vous êtes en péril pour la première fois 
d’une rencontre, vous pouvez effectuer une attaque de base 
au prix d’une réaction immédiate. 


Niveau 9 


Tatouage d'évasion Niveau 3 


Les chaînes brisées et les passe-partout sont des motifs courants 

pour ce tatouage. 

Objet merveilleux 680 po 

Propriété : quand un ennemi autre qu’un sbire réussit un 
coup critique contre vous et vous inflige des dégâts, vous 
pouvez vous téléporter de 3 cases au prix d’une action libre. 


Tatouage de renaissance Niveau 27 


Les créatures qui se relèvent des pires défaites, comme le phénix, 

sont des images courantes pour ce tatouage. 

Objet merveilleux 1 625 000 po 

Propriété : quand un ennemi autre qu’un sbire réussit un 
coup critique contre vous et vous inflige des dégâts, vous 
regagnez l’usage d’un pouvoir d'attaque de rencontre que 
vous avez déjà utilisé durant cette rencontre. 


Tatouage de renfort spontané Niveau 9 


Ce tatouage présente des kobolds, des lapins et autres créatures 

réputées pour leur fécondité. 

Objet merveilleux 4200 po 

Propriété : quand un ennemi autre qu’un sbire réussit un coup 
critique contre vous et vous inflige des dégâts, vous pouvez 
téléporter chaque allié que vous voyez dans un espace situé 
dans un rayon de 3 cases de vous au prix d’une action libre. 


Tatouage de riposte Niveau 9 Kg 


EL 
Une vipère fait souvent partie de ce tatouage. ] 


Objet merveilleux 4 200 po 

Propriété : quand un ennemi autre qu’un sbire réussit un 
coup critique contre vous et vous inflige des dégâts, vous 
bénéficiez d’un bonus de +2 aux jets d'attaque contre lui 
jusqu’à la fin de la rencontre. 


Tatouage de sang arcanique Niveau 4+ Ri 


Ce tatouage compte souvent des sceptres, des orbes, l'œil d’Ioun et 
autres symboles magiques. 


Niv. 4 840 po 

Niv.14 21 000 po 
Objet merveilleux 
Propriété : lorsque vous êtes en péril pour la première fois 

d’une rencontre, vous infligez 3 dégâts de force à l'ennemi 

qui vous a mis en péril. 

Niveau 14 : 6 dégâts de force. 

Niveau 24 : 14 dégâts de force. 


Tatouage de vengeance Niveau 5+ 


Ce tatouage présente des lames peu avenantes et des traits de 
foudre, symboles de ce que vous allez faire subir. 


Niv. 5 1 000 po Niv.25 625 000 po 
Niv.15 25 000 po 

Objet merveilleux 

Propriété : quand un ennemi autre qu'un sbire réussit un 
coup critique contre vous et vous inflige des dégâts, vous 
bénéficiez d’un bonus de +3 aux jets de dégâts contre lui 
jusqu'à la fin de la rencontre. 
Niveau 15 : bonus de +6 aux jets de dégâts. 
Niveau 25 : bonus de +9 aux jets de dégâts. 


Niv.24 525 000 po 


Niveau 8 


Menottes brisées et camisoles de force déchirées figurent parmi les 
motifs les plus fréquents de ce tatouage. 


Objet merveilleux 3 400 po 

Propriété : quand un ennemi autre qu’un sbire réussit un 
coup critique contre vous et vous inflige des dégâts, vous 
gagnez la capacité de vous téléporter de 1 case au prix d’une 
action mineure jusqu'à la fin de la rencontre. 


Tatouage du contorsionniste 


Tatouage du glouton 

Ce tatouage représente invariablement un glouton prêt à mordre sauvagement. 
Niv. 7 2 600 po Niv. 271 625 000 po 
Niv.17 65 000 po 

Objet merveilleux 

Propriété : lorsque vous êtes en péril pour la première fois 
d’une rencontre, vous bénéficiez d’un bonus de +1 à votre 
prochain jet d'attaque et d’un bonus de +2 à votre prochain 
jet de dégâts avant la fin de la rencontre. 
Niveau 17 : bonus de +4 à votre prochain jet de dégâts. 
Niveau 27 : bonus de +6 à votre prochain jet de dégâts. 


Niveau 74 


CONSOMMABLES 


Un aventurier d'expérience ne se sépare jamais de son maté- 
riel magique, dont on aura bien du mal à prévoir le contenu 
et qui lui permet de se jouer des ennuis imprévisibles qui vont 
forcément lui tomber dessus. 
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Une utilisation, et c’est fini. Telle est la nature d’un objet 
consommable. C'est aussi la raison qui pousse beaucoup 
à en retarder la consommation, de peur qu’il s'avère plus 
utile par la suite. Mais le héros audacieux sait que le 
lendemain n'est pas toujours assuré et qu’il n'y a pas de 
potion pour les héros morts. Ainsi, quand il peut avaler 
une gorgée judicieuse, il n’hésite pas. 

Cette section est divisée en deux rubriques. Viennent 
d’abord les réactifs qui permettent d'améliorer certains 
types de pouvoirs. Et pour terminer, les emmurements, 
puissants objets à usage unique qui façonnent le paysage. 


RÉACTIFS 


Vos créatures convoquées sont plus robustes quand vous employez cette matière. 


Niv. 7 100 po Niv.27 65 000 po 
Niv. 17 2 600 po 
Réactif 


Pouvoir (consommable) : action libre. Dépensez ce réactif 
quand vous utilisez un pouvoir de convocation de niveau 5 
ou moins. La créature convoquée gagne 5 points de vie tem- 
poraires, et la première fois qu'elle rate une attaque, vous 
refaites le jet d'attaque en conservant le second résultat. 
Niveau 17 : pouvoir de niveau 15 ou moins, 10 points de 

vie temporaires. 
Niveau 27 : pouvoir de niveau 25 ou moins, 15 points de 
vie temporaires. 


Ecorce de rouille 
Une fois moulue, cette écorce rougeâtre accroît la zone de vos pouvoirs. 


Niv. 11 350 po Niv. 21 9 000 po 
Réactif 
Pouvoir (consommable) : action libre. Dépensez ce réactif 
quand vous utilisez un pouvoir d’explosion de zone de 
niveau 5 ou moins accompagné d’un mot-clé de type de 
dégâts. La taille de l'explosion augmente de 1. 
Niveau 21 : pouvoir de niveau 15 ou moins. 


Niveau 11+ 


Fleur d’éclair Niveau 11+ 


Cette fleur que l'on trouve parfois près des points d'impact de la 
foudre, est chargée de magie électrique. 


Niv. 11 350 po 

Réactif 

Pouvoir (consommable) : action libre. Dépensez ce réactif quand 
vous touchez avec un pouvoir d'électricité de niveau 7 ou 
moins. Vous choisissez une cible touchée par l'attaque. Elle est 
également aveuglée jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant. 
Le réactif n'a aucun effet si le pouvoir aveugle déjà la cible. 
Niveau 21 : pouvoir de niveau 17 ou moins. 


Niv. 21 9 000 po 


Pierre vortex 


Cette pierre de Gisombre confère à vos invocations un champ 
magique qui mine les forces de l'ennemi. 


Niveau 


Niv. 8 125 po Niv.28 85 000 po 
Niv. 18 3 400 po 
Réactif 


Pouvoir (consommable) : action libre. Dépensez ce réactif 
quand vous utilisez un pouvoir d’invocation de niveau 6 ou 
moins. Tant que l’invocation est effective, les ennemis qui lui 
sont adjacents subissent un malus de -2 aux jets d'attaque. 
Niveau 18 : pouvoir de niveau 16 ou moins. 

Niveau 28 : pouvoir de niveau 26 ou moins. 
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Sable d'argent 


Sable d’argent 


Niveau 


Vos pouvoirs de guérison s'avèrent plus efficaces après avoir enduit 
vos mains de ce sable fin. 


Niv. 8 125 po Niv.28 85 000 po 
Niv. 18 3 400 po 
Réactif 


Pouvoir (consommable + guérison) : action libre. Dépensez 
ce réactif quand vous utilisez un pouvoir de guérison de 
niveau 6 ou moins. La cible du pouvoir regagne 5 points de 
vie supplémentaires. 

Niveau 18 : pouvoir de niveau 16 ou moins, 10 points de 
vie supplémentaires. 

Niveau 28 : pouvoir de niveau 26 ou moins, 15 points de 
vie supplémentaires. 


EMMUREMENTS 


Un emmurement est une forme rare de prison 
magique qui renferme un lieu isolé du reste du monde. 
Les enchantements auxquels sont soumis les emmu- 
rements sont fragiles ; quand le pouvoir de l'objet est 
dépensé, sous la forme d’une décharge, le terrain et les 
effets contenus sont libérés dans l'aire correspondante 
pour une brève durée. 

La description de chaque emmurement indique 
les caractéristiques du terrain et les effets contenus. 
Reportez-vous à l'illustration qui accompagne chaque 
emmurement pour savoir comment placer le terrain. 

Le MD doit faire attention à la manière dont il 
intègre les emmurements dans ses parties, car ces 
objets peuvent gâcher un décor soigneusement préparé 
et qui avait tout pour rester dans les annales. Quand 
un groupe dispose d'un emmurement, il peut être inté- 
ressant d’avoir préparé le nouveau terrain à l'avance, 
sous forme imprimée, dessiné sur un plan de bataille 
ou agencé en Plans de donjon D&D. 


CONSEIL DE JEU RPGA 


Un joueur qui participe à un événement RPGA® et souhaite 
y employer un emmurement se doit, vis-à-vis des autres 
joueurs, du MD et des organisateurs, de faciliter l’utilisation 
de cet objet complexe. C'est à lui de disposer d’une carte 
utilisable, qu’elle soit dessinée de façon claire ou construite 
à partir de Plans de donjon, qu’il pourra placer sur la table au 
moment d’invoquer le pouvoir de l'emmurement. Sans cela, 
un temps précieux sera perdu pour représenter les modifi- 
cations du terrain, sachant que les délais sont souvent très 
serrés dans ces conditions de jeu. Vous trouverez des cartes 
imprimables des objets décrits dans cette section sur le site 
de D&D'" Insider à l'adresse suivante : ww.dndinsidercom. 


CHRIS SEAMAN 


Emmurement de la cachette cinglante 


Emmurement de la cachette cinglante Niveau 28 


Ce morceau de pierre renferme l'intérieur d’une caverne parsemée 

de petites flaques d'acide bouillonnant qui se mettent parfois à jaillir. 

Autre consommable 85 000 po 

Pouvoir (consommable) : action simple. Dépensez l'em- 
murement et modifiez le terrain pris dans une décharge 

de proximité 4 jusqu’à la fin de la rencontre. Remplacez 

le terrain pris dans la décharge par le terrain et les effets 

suivants. 

+ La section supérieure est à 2 cases au-dessus de celle 
du bas, qui est au niveau du sol (Athlétisme DD 28 pour 
l'escalader). 

+ Les flaques d’acide constituent un terrain difficile, et 
toute créature qui s’y déplace ou y débute son tour de 
jeu subit 3d6 dégâts d’acide. 

+ Au début de votre tour de jeu, lancez un d6 pour 
chaque flaque d'acide. Effectuez une attaque pour 
chaque 6 obtenu : explosion de proximité 1 ; +32 contre 
Réflexes ; en cas de réussite, la cible subit 3d8 + 5 dé- 
gâts d'acide, puis un malus de -4 à la CA et 10 dégâts 
d’acide continus (sauvegarde annule les deux). 

Spécial : l'usage de cet objet compte comme une utilisation 
de pouvoir quotidien d'objet magique. 


Emmurement du cimi ue Niveau 25 


Un cimetière miniature complet, avec un gros crâne de dragon en 
son centre, apparaît au cœur de cette sphère de cristal. 


Autre consommable 25 000 po 

Pouvoir (consommable) : action simple. Dépensez l’'emmure- 
ment et modifiez le terrain pris dans une décharge de proxi- 
mité 4 jusqu'à la fin de la rencontre. Remplacez le terrain 
pris dans la décharge par le terrain et les effets suivants. 

+ L'aire produit une lueur naturelle équivalente à une lumière faible. 

+ Les cases remplies d’os au niveau du sol constituent un 
terrain difficile. 

+ La plate-forme du crâne de dragon est à 2 cases au-des- 
sus du sol (Athlétisme DD 26 pour l’escalader). 

+ Au début de votre tour de jeu, effectuez une attaque 
contre chaque ennemi situé dans une case d'os : +30 
contre CA ; en cas de réussite, la cible subit 2410 + 5 
dégâts, et vous la faites glisser de 1 case (les os s’ani- 
ment et la déplacent). 

Spécial : l'usage de cet objet compte comme une utilisation 
de pouvoir quotidien d'objet magique. 


Emmurement du cimetière draconique 


Emmurement du lierre sanglant Niveau 24 


Quand cette branche de houx toujours fécond est brisée, elle fait 
renaître le cœur d’une forêt. 


Autre consommable 21 000 po 
Pouvoir (consommable) : action simple. Dépensez l'emmure- 
ment et modifiez le terrain pris dans une décharge de proxi- 
mité 4 jusqu’à la fin de la rencontre. Remplacez le terrain 
pris dans la décharge par le terrain et les effets suivants. 
+ Les cases des petits arbres confèrent un abri aux créatures 
qui s'y situent. La case du grand arbre est un obstacle solide. 
+ Au début de votre tour de jeu, vous pouvez faire en sorte 
que le lierre de l'arbre enveloppe une créature. Effectuez une 
attaque contre un ennemi situé dans un rayon de 2 cases de 
l'arbre : +27 contre Réflexes ; en cas de réussite, la cible est 
tirée dans une case adjacente à l'arbre, puis elle est maîtrisée 
et subit 10 dégâts continus (sauvegarde annule les deux). 
Spécial : l'usage de cet objet compte comme une utilisation 
de pouvoir quotidien d'objet magique. 


Re ee + 


Emmurement du lierre sanglant 


EMMUREMENT DE LA 
CACHETTE CINGLANTE 


La caverne rocheuse contenue dans cette boule de pierre 
criblée de trous était autrefois le siège du dragon noir Akzo- 
sial. Selon la légende, le dragon n'était pas dans son antre 
quand un groupe de héros déroba le cœur de la grotte, qui 
renfermait de quoi rendre Akzosial immortel. Malgré toute 
la rage du dragon, l'emmurement ne fut jamais retrouvé. 
La puissance volée d’Akzosial : une célèbre tueuse 
de dragons et sa suite recherchent un emmurement de la 
cachette cinglante. lis pensent pouvoir s’en servir dans le 
cadre d’un rituel visant à voler la puissance d’Akzosial. Le 
dragon qui détient actuellement l'emmurement va à la 
rencontre des héros et leur demande de s'assurer qu'il ne 
tombe jamais entre les mains de la tueuse de dragons. 
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CONSOMMABLE 


Emmurement du linceul arachnéen 


Emmurement du linceul arachnéen Niveau 28 


Un arbre enveloppé de toiles d'araignée est visible à l'intérieur de 
cette sphère molle et claire. 


Autre consommable 85 000 po 

Pouvoir (consommable) : action simple. Dépensez l'emmure- 
ment et modifiez le terrain pris dans une décharge de proxi- 
mité 8 jusqu’à la fin de la rencontre. Remplacez le terrain 
pris dans la décharge par le terrain et les effets suivants. 

+ Les cases remplies de toile constituent un terrain difficile. 

+ L'arbre situé au centre de l'aire constitue un terrain 
difficile dans lequel on entre en dépensant 2 cases de 
déplacement supplémentaires et il confère un abri. 

+ Lorsqu'une créature débute son tour de jeu dans une case 
de toile, effectuez une attaque contre elle : +27 contre 
Réflexes ; en cas de réussite, la cible est immobilisée 
jusqu’au début de son tour de jeu suivant. En cas d'échec, 
elle est ralentie jusqu’au début de son tour de jeu suivant. 

Spécial : l'usage de cet objet compte comme une utilisation 
de pouvoir quotidien d'objet magique. 


 EMMUREMENT | 
DU LINCEUL ARACHNÉEN 


Skasshaa était une terreur arachnéenne très vieille, puis- 
sante et arrogante. Elle régnait sur son domaine avec une 
avidité impitoyable ; ceux qui pénétraient dans son antre 
ne pouvaient pas espérer y survivre. 

Un matin, en revenant d’une partie de chasse d’une 
semaine, elle découvrit un mortel d’allure noble qui l’at- 
tendait parmi ses trophées. Il lui annonça que son peuple 
la traquait depuis des générations et que l'heure du chà- 
timent était arrivée. Le mortel était prêt et la bataille fut 
brève. Il récupéra la sphère limpide de l’un des nombreux 
yeux de laraignée pour en tirer un emmurement renfer- 
mant son domaine. Le cœur du mal de la région fut ainsi 
séquestré pour que le reste du pays puisse se rétablir. 

Le retour de Skasshaa : sa fierté amputée d’un œil et 
d’un siècle d’agissements, Skasshaa est repartie à la chasse 
pour retrouver ce qu'on a volé à son corps et à son domaine. 
Elle traque ceux qui disposent d’un emmurement du linceul 
arachnéen, prête à dévaster la civilisation mortelle pour 
parvenir à ses fins. 

Protéger l'emmurement : le mortel qui a créé l’'emmu- 
rement l’a caché au sein d’un temple, dans un autel voué à 
Sehanine. On dit que l'objet attend qu’un nouveau héros le 
retrouve pour contrer le retour de Skasshaa en ce monde. 
Mais certaines rumeurs avancent aussi que le temple est 
désormais gardé par des rejetons noirs tissombres, sous le 
joug d’un vieux dragon noir. 
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Emmurement de la rivière vengeresse 


Emmurement de la rivière vengeresse Niveau 26 


Quand vous utilisez cet emmurement, il produit une rivière rugissante 
qui surgit d'une source invisible et se déverse dans toutes les directions. 
Autre consommable 45 000 po 
Pouvoir (consommable) : action simple. Dépensez l'emmure- 
ment et modifiez le terrain pris dans une décharge de proxi- 
mité 4 jusqu’à la fin de la rencontre. Remplacez le terrain 
pris dans la décharge par le terrain et les effets suivants. 
+ Les cases d’eau ont 2 cases de profondeur. Un test d'Ath- 
létisme DD 20 est nécessaire pour nager dans cette eau. 
+ Au début de votre tour de jeu, faites glisser chaque créature 
située dans l’eau de 1 case vers le sud de la zone. Faites 
ensuite glisser chaque créature adjacente à un tourbillon 
dans une case de tourbillon. Tirez ensuite chaque créature 
située dans une case de tourbillon de 1 case vers le bas. 
+ Le pont est à 1 case au-dessus de l’eau. Il constitue un terrain 
normal et confère un abri contre les créatures situées dans l'eau, 
+ L'eau se répand normalement après la rencontre. 
Spécial : l'usage de cet objet compte comme une utilisation 
de pouvoir quotidien d'objet magique. 


Emmurement de suspe 
Ce morceau de terre paraît aussi léger qu'une plume. 


Autre consommable 21 000 po 

Pouvoir (quotidien) : action de mouvement. Vous pouvez 
vous déplacer de 4 cases verticalement, puis de 1 case hori- 
zontalement. Au début de votre tour de jeu suivant, vous re- 
descendez doucement au sol. Ce pouvoir est perdu lorsque 
vous utilisez le pouvoir consommable de l’'emmurement. 

Pouvoir (consommable) : action simple. Détruisez l'emmure- 
ment et modifiez le terrain pris dans une décharge de proxi- 
mité 8 jusqu'à la fin de la rencontre. Remplacez le terrain 
pris dans la décharge par le terrain et les effets suivants. 

+ Les zones marquées sortent du sol (et de leurs amarres 
éventuelles) pour venir flotter à 4 cases au-dessus du 
sol. Une créature située sur l’une de ces sections flot- 
tantes dispose d’un abri contre les créatures au sol. 

+ Des fosses peu profondes apparaissent à l'endroit où le 
sol s'est élevé. Ces aires constituent un terrain difficile. 

+ Au début de votre tour de jeu, décalez chaque objet 
flottant de 1 case dans n'importe quelle direction. Une 
créature située sur un objet se déplace avec lui. 

+ L'autre terrain de l'aire ne change pas. 

Spécial : l'usage de cet objet compte comme une utilisation 
de pouvoir quotidien d'objet magique. 


Emmurement de suspension arcanique 


scories bouillonnantes 


Vous implantez une section de lac de lave au beau milieu du 
champ de bataille en brisant ce morceau d'obsidienne. 


Emmurement 


Autre consommable 45 000 po 

Pouvoir (consommable) : action simple. Dépensez l'emmure- 
ment et modifiez le terrain pris dans une décharge de proxi- 
mité 4 jusqu'à la fin de la rencontre. Remplacez le terrain 
pris dans la décharge par le terrain et les effets suivants. 

+ Les cases de lave constituent un terrain difficile. 

+ Lorsqu'une créature débute son tour de jeu dans une case 
de lave, effectuez une attaque contre elle : +30 contre 
Réflexes ; en cas de réussite, la cible subit 3d8 dégâts de 
feu, et 10 dégâts de feu continus (sauvegarde annule). 

Spécial : l’usage de cet objet compte comme une utilisation 
de pouvoir quotidien d’objet magique. 


Emmurement des scories bouillonnantes 


murement des statues Niveau 


branlables 


Un couloir de château apparaît en quelques instants, cernant les 
combattants de statues intelligentes armées d'épées meurtrières. 


Autre consommable 85 000 po 

Pouvoir (consommable) : action simple. Dépensez l’'emmure- 
ment et modifiez le terrain pris dans une décharge de proxi- 
mité 8 jusqu'à la fin de la rencontre. Remplacez le terrain 
pris dans la décharge par le terrain et les effets suivants. 

+ La plate-forme est à 1 case au-dessus du sol. Entrer dans 
une case de plate-forme depuis le sol coûte 1 case de 
déplacement supplémentaire. 

+ Dans la décharge, les effets de guérison utilisés sur vous 
ou vos alliés soignent 4d6 points de vie supplémentaires. 

+ Les déplacements de vos ennemis provoquent des attaques 
d'opportunité de la part des statues. Effectuez une attaque : 
+35 contre CA ; en cas de réussite, la cible subit 2d8 + 8 
dégâts, et si la cible se déplaçait, son déplacement prend fin. 

Spécial : l'usage de cet objet compte comme une utilisation 
de pouvoir quotidien d’objet magique. 


BLES 


NSOM 
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Emmurement des statues inébranlables 


Emmurement du trône abandonné Niveau 24 


On a gratté le symbole du royaume jadis représenté sur ce sceptre 


de bronze abîmé. 


Autre consommable 21 000 po 
Pouvoir (consommable) : action simple. Dépensez l’'emmure- 
ment et modifiez le terrain pris dans une décharge de proxi- 
mité 4 jusqu’à la fin de la rencontre. Remplacez le terrain 
pris dans la décharge par le terrain et les effets suivants. 
+ L'estrade est à 1 case au-dessus du sol. Monter sur l'estrade 
depuis le sol coûte 1 case de déplacement supplémentaire. 
+ Toute créature qui débute son tour de jeu dans un rayon 
de 2 cases du trône est hébétée jusqu’à la fin de son 
tour de jeu suivant. 
Spécial : l'usage de cet objet compte comme une utilisation 
de pouvoir quotidien d'objet magique. 


Emmurement du trône abandonné 


EMMUREMENT DU CIMETIÈRE 
DRACONIQUE 


La fin du printemps arrivant, Arnod le Juste est rentré à 
Grandechute, son bourg natal, pour le retrouver dévasté. Un 
dragon était passé par là, avait massacré tout ce qui bougeait 
et détruit la crypte abritant les ancêtres locaux. 

Une fois son chagrin surmonté, Arnod succomba à l'esprit 
de vengeance. Il prit tous les risques pour retrouver les restes 
des ancêtres du dragon et séquestra leurs ossements un par 
un dans une petite sphère de cristal. Sa tâche accomplie, il fit 
connaître la profanation au dragon et dissimula l'emmurement. 

Retrouver les cartes moisies : la rumeur raconte qu'Arnod 
le Juste aurait transformé la sphère en pile de cartes illustrant 
chacune une partie de la région que contenait la sphère, avant 
de disperser les bouts de papier aux quatre coins du monde. Si 
ces rumeurs sont fondées, il suffirait de retrouver et de rassembler 
ces cartes pour révéler un emmurement du cimetière draconique. 

Vengeance prolongée : le dragon femelle contre lequel Amod 
a voulu se venger a retrouvé la sphère renfermant ses ancêtres et 
réfléchit actuellement au meilleur moyen de récupérer les osse- 
ments. Les descendants d'Amod sont en quête d’une troupe de 
héros qui auront l'audace de la contrarier et de recouvrer la sphère. 
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CHAPITRE 2 
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TP ENSEMBLES D'OBJETS 


D À 6 à À en 


CERTAINS OBJETS magiques sont conçus 
pour œuvrer de concert. Lorsque tous les objets d’un 
même ensemble sont réunis et portés par un individu, 
leur pouvoir est supérieur à leur simple somme. Selon 
le nombre d'objets d’un même ensemble qui sont 
regroupés, il leur est possible de conférer des capacités 
supplémentaires, des propriétés différentes et des pou- 
voirs nouveaux à celui qui les porte. 

Un ensemble d'objets magiques est constitué d’au 
moins quatre objets qu'un personnage ou groupe de 
personnages peut réunir. Chacun offre ce qu'on appelle 
un « avantage d'ensemble » révélé lorsqu'un nombre 
minimum d'objets est utilisé de concert. Certains 
ensembles d'objets ont aussi des propriétés indivi- 
duelles ou effets dépendant du nombre d'objets utilisés. 

Quand un avantage d'ensemble confère un pouvoir 
quotidien, l'utilisation de celui-ci ne compte pas dans 
la limite de pouvoirs quotidiens d'objet magique 
auxquels un personnage peut recourir chaque jour. 

Pour profiter des avantages d'un ensemble d'objets, le 
personnage doit tenir ou porter un ou plusieurs objets de 
l'ensemble en question. Un objet rangé (comme une cape 
magique pliée dans votre sac) ne compte pas pour déter- 
miner les avantages d’un ensemble (mais on considère 
qu'une épée passée au fourreau est bel et bien portée). Les 
objets merveilleux sont en quelque sorte l'exception qui 
confirme la règle puisque le personnage doit simplement 
les transporter pour profiter des avantages de l'ensemble. 

Chaque objet magique d'un ensemble marche indé- 
pendamment des autres. Il n'est donc pas nécessaire 
d'en posséder plusieurs pour les faire fonctionner. 

Ce chapitre propose quatre variétés d'ensembles 
d'objets : 

+ Ensembles d'objets héroïques : un personnage 
débutant tout juste sa carrière d’aventurier pourra 
profiter du pouvoir supplémentaire conféré par ces 
ensembles d'objets. 
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+ Ensembles d'objets parangoniques : une fois 
devenu l’un des représentants d'élite de sa voie, le 
personnage peut voir sa réputation grandir encore 
s'il met la main sur l’un de ces ensembles d'objets. 
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+ Ensembles d'objets épiques : les plus puissants 
héros méritent assurément les plus fabuleuses 
panoplies d'objets. 


+ Ensembles d’objets de groupe : ces ensembles 
d'objets profitent à des groupes entiers 
d’aventuriers de tout niveau. 
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ENSEMBLES D'OBJETS HÉROÏQUES 


Ces ensembles d'objets conviennent parfaitement à des 
PJ débutant leur carrière d’aventuriers. 


ARMES DE GUERRE 


Les armes de guerre étaient jadis détenues par quatre 
généraux qui menèrent leurs royaumes humains 

au combat contre un important empire hobgobelin. 
Chacun de ces généraux était en quelque sorte un 
maître dans un domaine bien précis de stratégie 
martiale. Le combattant qui parvient à réunir leurs 
trésors jouit d’une partie de leur talent. 


CONNAISSANCE 

Histoire DD 7 : il y a bien longtemps, des 
royaumes humains alliés combattirent un empire 
hobgobelin lors d'une grande guerre qui vit naître des 
héros légendaires dans les deux camps. Les farouches 
seigneurs de clan des armées hobgobelines étaient 
confrontés à quatre généraux humains, chacun d'eux 
incarnant un aspect bien distinct de l'art de la guerre. 
Korra excellait en matière de contre-attaques. Les 
forces de Téron avaient pour tactique de défense 
le mur de boucliers. Les troupes de Juhana étaient 
légendaires en matière de prise en tenaille et de reposi- 
tionnement. Enfin, Mandu était le maître incontesté de 
l'entraînement martial. 

Bien qu’ils vinssent de nations qui s'étaient com- 
battues par le passé, les quatre meneurs œuvrèrent 
de concert pour offrir une même réponse aux forces 
hobgobelines. 

Histoire DD 12 : grâce aux efforts combinés des 
quatre généraux, les armées humaines vinrent à bout 
des hobgobelins, mais non sans avoir subi de lourdes 
pertes. Téron et Juhana périrent en repoussant seuls les 
lignes hobgobelines, offrant ainsi à leurs propres forces 
le temps de se regrouper derrière eux. Korra et Mandu 
survécurent quant à eux et reçurent tous les honneurs 
de leurs royaumes et soldats respectifs. 

Au fil du temps, les royaumes humains consoli- 
dèrent leur base de pouvoir et leurs armées furent 
placées sous les ordres d'un unique général auquel 
on confia les armes et armures de ses quatre prédé- 
cesseurs. Toutefois, querelles et conflits de succession 
finirent par briser le royaume, et les armes de guerre 
furent dispersées aux quatre vents. 

Histoire DD 17 : malgré leur grade, Korra, Téron, 
Juhana et Mandu combattirent aux côtés de leurs 
troupes et mirent bien évidemment leur vie en danger. 
En réunissant toutes les armes de guerre, le porteur 
pourra tirer parti des vulnérabilités de ses adversaires 
tout en protégeant ses alliés. 
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OBJETS DES ARMES DE GUERRE 


Niv. Nom (po) Emplacement 
d'objet 
5+ Arme de belle opportunité 1000 Arme 
6  Heaume de défense 1800 Tête 
exemplaire 
7  Gantelets de menace double 2600 Mains 
8  Bouclier-pince 3400 Bras 


AVANTAGES DES ARMES DE GUERRE 


Objets Avantage 
portés 


2 Vous bénéficiez d’un bonus de +1 aux jets 
d’attaque d'opportunité pour chaque tranche de 
deux objets de cet ensemble que vous possédez. 

4 Vous gagnez le pouvoir opportunité de l’allié, décrit 
ci-dessous. 


Opportunité de l’allié Pouvoir d'ensemble d'objets 


Votre ennemi baisse la garde et vous en profitez pour le frapper 
dans le but de le distraire un peu plus et de permettre à un allié 
proche de lui tirer dessus. 


Quotidien 

Action libre Proximité explosion 5 

Déclencheur : vous effectuez une attaque d'opportunité. 

Cible : un allié pris dans l'explosion 

Effet : la cible effectue une attaque de base à distance contre la 
cible de votre attaque d'opportunité au prix d'une action libre. 


Arme de belle opportunité Niveau 5+ 


Vous profitez de la vulnérabilité d'un adversaire pour porter un 
coup dévastateur avec cette arme. 


Niv.5 +1 1 000 po 
Niv. 10 +2 5 000 po 
Niv.15 +3 25 000po 
Arme : corps à corps 
Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 
Critique : +1d8 dégâts par point de bonus d’altération 
Pouvoir (rencontre) : action libre. Déclencheur : vous touchez 
avec une attaque d'opportunité. Effet : infligez 1d8 dégâts 
supplémentaires par point de bonus d'altération de l'arme. 


Niv. 20 +4 125 000 po 
Niv.25 +5 625 000 po 
Niv.30 +6 3 125 000 po 


Bouclier-pince Niveau 8 

Ce bouclier étend sa protection à votre compagnon de prise en tenaille. 

Emplacement d'objet : bras 3 400 po 

Bouclier : lourd 

Propriété : quand vous prenez un ennemi en tenaille en 
compagnie d’un allié, ce dernier bénéficie d’un bonus de 
bouclier de +1 à la CA et en Réflexes. 


Gantelets de menace double Niveau 7 


Quand un allié et vous-même combattez ensemble, le pouvoir de 
ces gantelets bonifie vos deux attaques. 


Emplacement d’objet : mains 2 600 po 

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Jusqu'à la fin de la 
rencontre, quand vous prenez un ennemi en tenaille, vous 
et votre allié bénéficiez d’un bonus de +1 supplémentaire 
aux jets d’attaque contre l'ennemi en question. 


Heaume de défense exemplaire Niveau 6 


Le pouvoir de ce casque confère à votre groupe un avantage contre 

les ennemis qui se laissent surprendre. 

Emplacement d'objet : tête 1 800 po 

Propriété : vous et chaque allié situé dans un rayon de 3 cases 
infligez 2 dégâts supplémentaires quand vous touchez avec 
des attaques d'opportunité. 


ATOURS DU LARRON 


Les personnages attirés par les mécanismes des pièges 
et les rouages de l'alchimie convoitent cet ensemble 
d'objets. Ces derniers confèrent tout un éventail de 
magie utilitaire, d'avantages en combat et de pouvoirs 
sur les pièges et objets alchimiques. Tous les objets 
de l'ensemble partagent une habile synthèse de 
conception magique et mécanique. 

Les façonneurs et les voleurs sont de fervents 
collectionneurs de ces objets, qui peuvent ceci dit 
profiter à tout personnage. 


CONNAISSANCE 

Arcanes DD 7 : créés au moyen de bricolage et 
d'expérimentation, les objets des atours du larron 
furent développés puis perfectionnés par divers inven- 
teurs de génie. Certaines parties de l’ensemble furent 
d'abord créées par des façonneurs nains, d’autres par 
des arcanistes humains, et d'autres encore par des 
fomorians et des fées. Malgré leurs origines disparates, 
chacun des objets représentait une avancée significa- 
tive en matière de magie et de mécanique. 

Arcanes DD 12 : un façonneur connu sous le nom 
de Morton le Larron aurait été le premier à réunir ces 
objets disparates. Il remarqua en effet le fil conducteur 
qui les unissait et investit l'ensemble des avantages 
qu'on lui connaît aujourd'hui. Grâce au pouvoir des 
atours, Morton devint un explorateur et arcaniste de 
légende, au point que les objets portent aujourd’hui son 
surnom. 


OBJETS DES ATOURS DU LARRON 


ix (po) Emplacement 


jet 
5+ Armure de trame électrique 1000 Armure 


6 Gants d’alchimie 1800 Mains 
7+ Cape aux mille poches 2600 Cou 
8 Lunettes du larron 3400 Tête 


AVANTAGES DES ATOURS DU LARRON 
Objets Avantage 
portés 


2 Quand vous ou un allié situé dans un rayon de 


5 cases dépensez une récupération, vous ou cet 
allié regagnez des points de vie supplémentaires 
égaux au nombre d'objets de l’ensemble que vous 
possédez. 

4 Vous bénéficiez d’un bonus de +4 à toutes les 
défenses contre les pièges. 


Armure de trame électrique Niveau 5+ 


Les clous en métal de cette armure vous protègent de la foudre et 
la détournent même vers vos ennemis. 

Niv5s +1 1 000 po Niv. 20 +4 125 000 po 
Niv. 10 +2 5 000 po Niv.25 +5 625 000 po 
Niv.15 +3 25 000 po Niv.30 +6 3 125 000 po 


Armure : étoffe, cuir 

Altération : CA 

Propriété : vous bénéficiez d’une résistance à l'électricité 5. 
Niveau 15 ou 20: résistance à l'électricité 10. 

Niveau 25 ou 30: résistance à l'électricité 15. 

Pouvoir (rencontre) : action libre. Déclencheur : vous subissez des 
dégâts de foudre. Effet : jusqu'à la fin de la rencontre, le pouvoir 
quotidien de cette armure bénéficie d’un bonus de +1 au jet 
d'attaque et inflige 1410 dégâts d'électricité supplémentaires. 

Pouvoir (quotidien + électricité) : interruption immédiate. 
Déclencheur : un ennemi qui vous est adjacent vous vise avec 
une attaque. Effet : effectuez une attaque contre l'ennemi 
en question : +8 contre Vigueur ; en cas de réussite, infligez 
2410 dégâts d'électricité, et l'ennemi est hébété jusqu'à la 
fin de votre tour de jeu suivant. 

Niveau 10 : +13 contre Vigueur. 
Niveau 15 :+18 contre Vigueur, 3410 dégâts d'électricité. 
Niveau 20 : +23 contre Vigueur. 
Niveau 25 : +28 contre Vigueur, 4d10 dégâts d'électricité. 
Niveau 30 : +33 contre Vigueur. 


Cape aux mille poches Niveau 7+ 


Les centaines de poches cachées de cette cape vous permettent de 
garder une foule d'objets sous la main. 


Niv.7 +2 2 600 po Niv.22 +5 325 000 po 
Niv.12 +3 13 000 po Niv.27 +6 1625 000 po 
Niv.17 +4 65 000 po 


Emplacement d'objet : cou 
Altération : Réflexes, Vigueur et Volonté 
Propriété : les poches de cette cape peuvent abriter jusqu'à 
500 kilos ou un volume de près de 3 mètres cubes, mais 
le vêtement ne pèse toujours que 500 grammes environ. 
Chaque objet rangé dans les poches de la cape ne peut 
peser plus de 5 kilos. 
Une action mineure est nécessaire pour sortir un objet 
de la cape aux mille poches. 
Niveau 22 ou 27 : la cape peut abriter jusqu'à 1 000 kilos ou 
un volume de près de 6 mètres cubes. 
Pouvoir (à volonté) : action libre, 1/round. Vous sortez un 
objet de la cape ou l’y rangez. 


Gants d’alchimie Niveau 6 


Quand vous utilisez un objet alchimique, ces gants le chargent de 
puissance magique. 


Emplacement d’objet : mains 1 800 po 
Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +2 aux jets 
d'attaque avec les objets alchimiques. 


Lunettes du larron Niveau 8 


Le résidium de ces verres vous aïde à saisir la nature des pièges les 
plus complexes. 


Emplacement d'objet : tête 3 400 po 

Propriété : vous bénéficiez d'un bonus d'objet de +4 aux tests 
de Larcin et de Perception visant à détecter et à désamorcer 
les pièges. 

Pouvoir (rencontre) : action mineure. Vous effectuez un test 
de Larcin pour désamorcer un piège. 
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COLIFICHETS DE ZY TORMIOR 


Zy Tormtor est une légende parmi les drows d'Erelhei- 
Cinlu, et notamment parmi les autres sorciers du pacte 
ténébreux. Des millénaires après sa trahison et son 
exécution aux mains de la maison Kilsek, sa vie et ses 
exploits sont révérés par les drows, même si les détails 
de son existence varient selon l'affiliation de celui qui 
en fait le récit. 

Les armes et outils dont Zy se servit pour accomplir 
ses exploits sont aussi célèbres que le sorcier lui-même ; 
notamment la prison de Salzacas, une jarre de fer noir 
au sein de laquelle était enfermé un puissant esprit. 
Bien que le secret complet de la puissance de Zy ait 
disparu en même temps que lui, l'ensemble d'objets 
qui porte son nom a depuis été dispersé en Outreterre 
et à la surface du monde. Sorciers, magiciens et voleurs 
convoitent ces objets pour leur pouvoir, mais aussi pour 
la valeur symbolique qui consiste à emprunter la voie 
du sorcier légendaire qui les a créés. 


CONNAISSANCE 

Arcanes ou Histoire DD 5 : rejeton mineur de sa 
maison, Zy Tormtor usa de ses talents arcaniques à des 
fins de renseignements, d'exploration et de larcin. Bien 
qu’il travaillât fréquemment pour la maison Tormtor, 
ses principales motivations étaient de semer le chaos et 
de se tailler un nom. Durant sa carrière, le sorcier fut à 
l'origine de nombreux vols audacieux, de multiples actes 
de sabotage et du meurtre de dizaines de nobles de 
maisons rivales, dont la matrone de la maison Kilsek. 

Arcanes ou Histoire DD 10 : Zy jouissait de l'aide 
d’un puissant esprit du nom de Salzacas qui était lié à 
une flasque de fer noir enchantée. Certains affirment 
que Zy avait convoqué un démon ensuite enfermé dans 
la prison, mais d’autres prétendaient que la prison de 
Salzacas était une vieille relique découverte lors de 
ses aventures. Les pires rumeurs suggéraient même 
que Salzacas était l'esprit du frère jumeau de Zy, lié au 
sorcier après que ce dernier l'eut tué dans le ventre de 
leur mère. 

Arcanes ou Histoire DD 15 : les colifichets de 
Zy Tormtor sont passés entre les mains de nombreux 
scélérats cherchant à s'emparer des pouvoirs ou de la 
renommée du défunt sorcier. Toutefois, à en croire les 
légendes de Zy Tormtor, les objets qui portent son nom 
n'ont pas les mêmes pouvoirs que ceux qu'il utilisait. 
Reste à voir si les copies des colifichets n'égalent pas 
les originaux, ou s'ils dissimulent tout simplement des 
pouvoirs latents. 


OBJETS DES COLIFICHETS DE ZY TORMTOR 


Nom Prix (po) Emplacement 
d'objet 
Prison de Salzacas 520 Objet merveilleux 
3+ Lame de pacte 680 Arme 
3+ Manteau en soie d’araignée 680 Cou 
4 Gants de noirefeuilles 840 Mains 
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AVANTAGES DES COLIFICHETS DE ZY TORMTOR 
Objets Avantage 


La prison de Salzacas gagne la propriété suivante : 


vos tests de Larcin sont toujours traités comme 
si vous disposiez d'outils de cambrioleur, et 
vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +2 
supplémentaire aux tests de Larcin. 

4 Vous gagnez le pouvoir main de Salzacas, décrit 
ci-dessous. 


Main de Salzacas Pouvoir d'ensemble d'objets 


Votre lien avec l'esprit de la prison est fort, au point qu’il vous 
permet de canaliser vos énergies arcaniques via l'objet même 
quand vous ne l'avez pas. 


Quotidien 

Action libre Personnelle 

Déclencheur : vous utilisez un pouvoir de sorcier. 

Effet : le pouvoir utilise l'emplacement de la prison de Salzacas 
au lieu du vôtre comme case d’origine. 


Gants de noirefeuilles NIETE: 


Faits des feuilles d’un vieux chêne de Féerie, ces gants noirs par- 

faitement entretenus accroissent l'utilité de votre faveur pactisée. 

Emplacement d'objet : mains 840 po 

Pouvoir (rencontre + téléportation) : action libre. 
Déclencheur : votre faveur pactisée se déclenche. Effet : vous 
vous téléportez de 3 cases en plus de tout autre effet de 
votre faveur pactisée. 


Lame de pacte Niveau 3+ 


Les sorciers apprécient cette lame terriblement acérée. 


Niv3 +1 680 po Niv. 18 +4 85 000 po 
Niv.8 +2 3 400 po Niv.23 +5 425 000 po 
Niv. 13 +3 17 000 po Niv.28 +6 2 125 000 po 


Arme : lames légères (généralement des dagues ou des serpes) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération 

Propriété : cette lame fonctionne comme un focaliseur pour 
sorcier. Elle ajoute son bonus d’altération aux jets d'attaque et 
aux jets de dégâts des pouvoirs de sorcier usant de focaliseurs. 

Propriété : lorsqu'une créature que vous avez envoütée avec 
votre aptitude de classe d’envoûtement vous porte une 
attaque de corps à corps, vous lui infligez des dégâts égaux 
au bonus d’altération de la lame de pacte. 

Spécial : vous ne bénéficiez pas de votre bonus de maniement 
de larme au jet d'attaque lorsque vous utilisez une lame de 
pacte comme focaliseur. 


Manteau en soie d’araignée Niveau 3+ 


Tissée à partir de la soie d’une terreur arachnéenne, cette cape 
vous confère les facultés d'escalade d'une araignée. 


Niv.3 +1 680 po Niv. 18 +4 85 000 po 
Niv. 8 +2 3 400 po Niv.23 +5 425 000 po 
Niv.13 +3 17 000 po Niv.28 +6 2 125 000 po 


Emplacement d’objet : cou 

Altération : Réflexes, Vigueur et Volonté 

Pouvoir (rencontre) : action mineure. Vous gagnez une VD 
d'escalade (pattes d’araignée) égale à votre VD jusqu’à la 
fin de votre tour de jeu. 


OBJETS CLASSIQUES DES 
ENSEMBLES D'OBJETS 


Certains ensembles d'objets incluent des objets magiques 
du Manuel des Joueurs ou d’autres suppléments. De tels © 
objets peuvent apparaître dans une campagne sous leur 7 
format habituel (on les dit libres) ou dans le cadre d’un | 
ensemble d'objets (on les dit alors liés). Les objets liés à 
un ensemble arborent les propriétés qui les associent à 
lPensemble en question. Un personnage apprend qu'un € 
objet magique est lié de la même façon qu’il découvre les : 
propriétés et pouvoirs de l'objet. 

Les objets magiques créés dans le cadre d’un ensemble 
d'objets s'appuient sur les règles normales de création d'ob- 
jets magiques. Les objets « libres » (par exemple, une lame 
de pacte qui ne fait pas partie des colifichets de Zy Tormtor) 
peuvent être intégrés à un ensemble d'objets. Un person- 
nage peut ainsi exécuter le rituel Enchantement d'objet sans 
coût de composantes pour lier un objet libre à un ensemble 
d'objets. À la discrétion du M}, lier un objet à un ensemble 
pourra nécessiter certains efforts ou composantes spéciales : 
le sang d’un descendant du créateur originel de l’ensemble, 
la récupération de l'objet en un lieu précis, etc. 

Un objet lié à un ensemble ne peut ensuite pas être délié. 


Niveau 2 

L'esprit lié à cette flasque de métal noir couverte de runes vous 

permet de manipuler des objets. 

Objet merveilleux 520 po 

Pouvoir (rencontre + invocation) : action mineure. Vous 
invoquez l'esprit contenu dans la prison qui apparaît 
dans un espace inoccupé situé dans un rayon de 
10 cases. Il peut ramasser, déplacer ou manipuler un 
objet adjacent ne pesant pas plus de 10 kilos et le porter 
sur 10 cases. Si vous tenez l'objet au moment où vous 
utilisez ce pouvoir, l'esprit peut déplacer l'objet dans un 
sac, une besace, un fourreau ou quelque autre contenant 
similaire, et déplacer simultanément un objet que vous 
tenez ou portez dans votre main. 

Au prix d’une action de mouvement, vous pouvez 
déplacer l'esprit de 10 cases. Au prix d'une action libre, 
vous pouvez lui faire lâcher un objet qu'il tient. Au prix 
d’une action mineure, vous pouvez lui faire ramasser ou 
manipuler un objet différent. 

Maintien (mineure) : l'esprit persiste. 


COSTUME DU DANSEUR 
DE LOMBRE 


Si les vêtements qui constituent le costume du danseur 
de l'ombre sont élégants et bien taillés, ils sont également 
sinistres. Quand vous portez ces objets, vous vous 
recouvrez d'une chape de silence et d'ombre. Même en 
pleine lumière, vos traits sont dissimulés, sans compter 
que votre ombre semble déployer des tentacules de 
ténèbres. 

Les objets du costume du danseur de l'ombre 
sont adaptés aux voleurs, mais conviennent à tous les 


Prison de Salzacas 


personnages en quête de discrétion. 
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CONNAISSANCE 

Arcanes ou Histoire DD 10 : les créateurs du cos- 
tume imprègnent chaque objet de magie de l'ombre, 
enveloppant ainsi le porteur d’un véritable manteau 
de ténèbres magiques. Les objets de cet ensemble sont 
populaires chez les voleurs et autres personnages qui 
accordent une grande valeur à la discrétion, en combat 
ou non. Par ailleurs, cet ensemble est la tenue de choix 
des assassins et des espions. 

Arcanes ou Histoire DD 16 : les objets consti- 
tuant le costume du danseur de l'ombre furent d’abord 
créés en guise d'objets magiques individuels destinés 
aux combattants d'élite shadar-kai. À l'origine, la cape, 
le masque, les gants et les bottes de l’ensemble étaient 
confiés aux leaders de quatre régiments shadar-kai 
assignés à un puissant seigneur de Gisombre. Ces com- 
pagnies étaient connues sous le nom des danseurs de 
l'ombre. Leurs exploits en Gisombre et dans le monde 
des mortels sont restés légendaires. 

Arcanes ou Histoire DD 21 : Razman-kash 
était le leader d’une puissante guilde d'assassins de 
Gisombre, un ancien membre des danseurs de l'ombre 
privé du commandement d’un régiment qu’il pensait 
pourtant devoir lui revenir. Après avoir nourri sa haine 
pendant des années, Razman-kash fomenta un coup 
d’État durant lequel les quatre chefs des régiments 
et le seigneur de Gisombre furent tués. Non content 
de prendre la tête des danseurs de l'ombre, Razman- 
kash récupéra l'ensemble des objets enchantés, qui 
se révélèrent bien plus puissants quand on les portait 
ensemble. Leur modèle a depuis été largement diffusé 
en Gisombre et dans le monde. 


OBJETS DU COSTUME DU DANSEUR DE L'OMBRE 


Niv. Nom Prix (po) Emplacement 


» 


jet 
9+ Cape du danseur de l'ombre 4200 Cou 

10 Masque du danseur de l’ombre 5 000 Tête 
11 Gants du danseur de l'ombre 9000 Mains 
12 Bottes du danseur de l'ombre 13000 Pieds 


AVANTAGES DU COSTUME DU DANSEUR DE L'OMBRE 

Objets Avantage 

portés 

2 Vous bénéficiez d’un bonus d'objet aux tests 
d’Athlétisme, Discrétion et Larcin égal au nombre 
d'objets de cet ensemble que vous possédez. 

4 Au début de chaque rencontre, vous disposez d'un 
camouflage jusqu’à la fin de votre premier tour de 
jeu, sous réserve que vous ne soyez pas surpris. 

Bottes du danseur de l'ombre Niveau 12 

Ces bottes lustrées allègent considérablement vos pas, notamment 

lorsque vous êtes dans l'ombre. 

Emplacement d'objet : pieds 13 000 po 

Propriété : vous bénéficiez d'un bonus de +1 à la VD quand 

vous portez une armure légère. Ce bonus passe à +2 quand 


vous débutez votre tour de jeu dans l'obscurité ou une 
lumière faible. 
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Cape du danseur de l'ombre 


Cette cape bouffante voile vos déplacements tant que vous êtes 

caché. 

Niu9 +2  4200po 

Niv.14 +3 21 000 po 

Niv. 19 +4 105 000 po 

Emplacement d’objet : cou 

Altération : Réflexes, Vigueur et Volonté 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous touchez 
ou ratez un ennemi vis-à-vis duquel vous êtes caché. Effet : 
vous effectuez un test de Discrétion contre le test de 
Perception passif de cet ennemi pour rester caché vis-à-vis 
de lui. Toutefois, vous n'êtes plus caché vis-à-vis des autres 
créatures. 


Niveau 9+ 


Niv. 24 +5 525 000 po 
Niv.29 +6 2 625 000 po 


Gants du danseur de l’ombre 

Quand vous êtes caché, ces gants souples rendent vos attaques 

beaucoup plus meurtrières. 

Emplacement d'objet : mains 9 000 po 

Propriété : quand vous touchez un ennemi vis-à-vis duquel 
vous êtes caché, vous infligez 1d6 dégâts supplémentaires. 


Niveau 11 


Masque du danseur de l’ombre Niveau 10 


Ce simple masque noir vous aide à vous jouer ou vous cacher de 
vos ennemis. 


Emplacement d’objet : tête 5 000 po 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous effec- 
tuez un test de Bluff ou de Discrétion, mais le résultat ne 
vous convient pas. Effet : refaites le test accompagné d’un 
bonus de pouvoir de +3 et conservez le résultat de votre 
choix. 


ÉQUIPEMENT DES 
COMPAGNONS D'ÂLECOEIR 


L'équipement des compagnons d’Alecœur est un 
ensemble d'objets qui fut originellement créé pour un 
groupe d'aventuriers de l'Outreterre. Les objets de cet 
ensemble furent ainsi produits par des nains pour le 
compte d’alliés d’une autre race, afin que ces derniers 
puissent jouir des capacités innées de la race naine. 


CONNAISSANCE 

Histoire DD 7 : les compagnons d'Alecœur étaient 
membres d’un groupe d'aventuriers qui dut sa créa- 
tion à trois sacro-saintes traditions naines : boire, se 
plaindre et relever les pires défis. Las de travailler pour 
engraisser autrui, des mineurs nains ronchonnèrent 
une fois de trop auprès de leurs camarades de beuverie 
humains, elfes et drakéides. Ces derniers mirent leurs 
amis au défi de tout plaquer et d'ouvrir leur propre 
exploitation minière plutôt que de bougonner constam- 
ment. Les nains relevèrent donc le défi, à la condition 
que leurs amis leur donnent un coup de main. 

Histoire DD 12 : se baptisant les compagnons 
d'Alecœur, les amis partirent en mission d’explora- 
tion dans l’Outreterre. Toutefois, au lieu du filon qu'il 
espérait y trouver, ils croisèrent la route de gobelins 
de Lolth et de pillards gobelours venus d'un réseau de 
cavernes mortelles connues sous le nom des Clapiers 
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Mugissants. Profitant de leur connaissance des profon- 
deurs, les nains parvinrent à vaincre leurs adversaires 
en comptant principalement sur leur astuce et une 
belle embuscade. 

Une fois l'affrontement terminé, les compagnons 
réalisèrent que la fouille des corps de leurs adversaires 
venait de leur rapporter bien plus qu'une vie de labeur. 
Et c'est ainsi que ces mineurs et buveurs hétéroclites 
firent le premier pas qui allait faire d'eux des 
aventuriers de légende. 

Histoire DD 17 : avec les bénéfices de leur toute 
nouvelle activité, les nains des compagnons passèrent 
commande d'objets magiques pour aider leurs alliés 
non nains à survivre dans l’Outreterre. Depuis, les 
compagnons d’Alecœur sont entrés dans l’histoire, et 
les groupes d’aventuriers spécialisés dans l'exploration 
des profondeurs et de ruines anciennes cherchent les 
objets qui portent leur nom. 

Le simple fait de réunir l'équipement des compa- 
gnons d’Alecœur bonifie les capacités raciales d’un 
nain ou confère de telles capacités aux représentants 
d’autres races. Certains récits prétendent même que 
le porteur de ces objets adopte des manières et une 
apparence naines, mais il ne s'agit assurément que de 
rumeurs sans fondement. 


OBJETS DE L'ÉQUIPEMENT DES COMPAGNONS 
D’ALECŒUR 


Niv. Nom Prix (po) Emplacement 


d'objet 
2+ Armure de vitalité naine 520 Armure 
5+ Marteau de redressement 1000 Arme 
8  Bouclier-marteau 3400 Bras 
9  Baudrier de sang pur 4200 Taille 


AVANTAGES DE L'ÉQUIPEMENT DES 


COMPAGNONS D’ALECŒUR 

Objets Avantage 

portés 

2 Vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +2 aux 
tests d’Endurance et d’Exploration. 

4 Vous bénéficiez d’une résistance au poison égale 


à 10 + votre modificateur de Constitution. 


Armure de vitalité naine eau 2+ 


Cette armure, qui semble taillée dans la pierre, vous confère 
l'endurance d'un combattant nain. 


Niv.2 +1 520 po Niv.17 +4 65 000 po 
Niv.7 +2 2 600 po Niv.22 +5 325 000 po 
Niv.12 +3 13 000 po Niv.27 +6 1625 000 po 


Armure : mailles, écailles, harnois 

Altération : CA 

Pouvoir (quotidien + guérison) : action mineure. Vous 
utilisez votre second souffle et regagnez 1d6 points de vie 
supplémentaires par point de bonus d’altération. 

Spécial : si vous êtes nain, vous pouvez utiliser le pouvoir de 
cette armure à votre tour de jeu au prix d’une action libre. 


Baudrier de sang pur Niveau 9 


Le pouvoir protecteur de cette ceinture vous assure que les 
utilisateurs de poison regrettent leur lâcheté. 


Emplacement d’objet : taille 4200 po 

Propriété : les alliés non nains situés dans un rayon de 3 cases 
bénéficient d'un bonus d'objet de +5 aux jets de sauvegarde 
contre les effets de poison. 


Bouclier-marteau Niveau 8 


Le sceau du marteau qui orne ce bouclier d'acier renforce le bras 
qui brandit un marteau au combat. 


Emplacement d'objet : bras 

Bouclier : tous 

Propriété : quand vous touchez un ennemi avec un pouvoir 
d'attaque en utilisant un marteau et que vous maniez ce 
bouclier, vous bénéficiez d’un bonus de +1 à toutes les 
défenses jusqu’au début de votre tour de jeu suivant. 


3 400 po 


Marteau de redressement Niveau 5+ 
La colère que vous manifestez en maniant ce marteau nain 


décuple la vitalité de vos alliés. 


Niv5 +1 1 000 po Niv.20 +4 125 000 po 
Niv. 10 +2 5 000 po Niv.25 +5 625 000 po 
Niv.15 +3 25 000 po Niv.30 +6 3125 000 po 


Arme : marteaux 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération 

Propriété : quand vous touchez un ennemi avec cette arme, 
chaque allié que vous voyez peut se relever au prix d’une 
action libre. 


A 
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FANFRELUCHES 
RESPLENDISSANTES 


Seuls les aventuriers les plus élégants recherchent les 
vêtements qui constituent les fanfreluches resplendis- 
santes. Ces objets confèrent de formidables défenses et 
pouvoirs mentaux, mais ils sont plus spécifiquement 
convoités par les bardes, les sorciers du pacte féerique 
et les magiciens illusionnistes. 


CONNAISSANCE 

Histoire DD 7 : les objets magiques connus sous le 
nom de fanfreluches resplendissantes sont légendaires 
pour leur coupe impeccable mais aussi pour leurs 
pouvoirs. Les aventuriers désireux de mettre en avant 
leur héroïsme portent ces vêtements pour bien afficher 
leur statut, d'autant que ces objets permettent d'affiner 
leurs interactions. 

Si les nombreuses versions de ces vêtements pro- 
posent différents styles, beaucoup ont une touche 
fécrique qui n’est pas sans rappeler la mode et l’art 
éladrins. 

Histoire DD 12 : les objets des fanfreluches res- 
plendissantes seraient parcourus de fils de charme et 
d’illusion, conférant ainsi le pouvoir d'influencer les 
esprits à leur porteur. Ces vêtements légendaires tra- 
versent les âges, sans ce que l'on puisse les différencier 
d’autres tenues de qualité sans faire usage de magie. 

Histoire DD 17 : le premier ensemble de fan- 
freluches resplendissantes fut offert par un seigneur 
éladrin à un puissant chef de clan nain. Au fil du 
temps, les altérations magiques des vêtements ont été 
révélées et discrètement copiées, mais les avantages et 
pouvoirs de tous les ensembles sont les mêmes. 


OBJETS DES FANFRELUCHES RESPLENDISSANTES 


Nom x (po) Emplacement 


5+ Gants resplendissants 1 000 

6 Bottes resplendissantes 1800 Pieds 
7 Bandeau resplendissant 2600 Tête 
8+ Cape resplendissante 3400 Cou 


AVANTAGES DES FANFRELUCHES 
RESPLENDISSANTES 


Avantage 


Vous bénéficiez d’un bonus d'objet aux tests de 

Bluff égal au nombre d'objets de cet ensemble que 
vous possédez. 

4 Chaque allié situé dans un rayon de 10 cases 

bénéficie d'un bonus d’objet de +1 aux tests des 

compétences auxquelles vous êtes formé. 
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Bandeau resplendissant Niveau 7 


Ce bandeau d'or et de mithral dissimule vos pensées et confère à 
un allié un avantage au combat. 


Emplacement d’objet : tête 2 600 po 

Propriété : les ennemis situés dans un rayon de 10 cases 
subissent un malus de -2 aux tests d’Intuition. Ces ennemis 
ne sont pas conscients de cet effet. 

Pouvoir (rencontre) : action mineure. Choisissez un allié 
situé dans un rayon de 5 cases. Un ennemi qui lui est 
adjacent lui confère un avantage de combat. 


Bottes resplendissantes Niveau 6 


Ces bottes habilement brodées vous permettent de disparaître 
pendant quelques instants, le temps de vous glisser derrière vos 
adversaires. 


Emplacement d’objet : pieds 1 800 po 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet à toutes les 
défenses contre les attaques d'opportunité égal au nombre 
d'objets de cet ensemble que vous possédez. 

Pouvoir (quotidien + illusion) : action de mouvement. 
Vous devenez invisible et vous déplacez à votre VD. Vous 
redevenez visible à la fin de cette action. 


Cape resplendissante Niveau 8+ 


Cette cape richement colorée vous protège, ainsi que vos alliés, des 
pouvoirs qui affectent l'esprit. 
Niv.8 +2 3 400 po 
Niv.13 +3 17 000 po 
Niv.18 +4 85 000 po 
Emplacement d'objet : cou 
Altération : Réflexes, Vigueur et Volonté 
Propriété : vous et chaque allié situé dans un rayon de 
10 cases bénéficiez d’un bonus de +2 en Volonté contre les 
attaques de charme, illusion et terreur. 


Niv.23 +5 425 000 po 
Niv.28 +6 2125 000 po 


Gants resplendissants Niveau 5+ 


Ces gants délicats en cuir de veau augmentent la puissance des 
pouvoirs brisant la volonté de vos ennemis. 


Ni 5 +1  1000po Niv.25 +5 

Niv.15 +3 25 000 po 

Emplacement d'objet : mains 

Propriété : quand vous touchez un ennemi avec un pouvoir 
d'attaque qui vise la Volonté, l'attaque inflige 2 dégâts 
supplémentaires. S'il s’agit d'une attaque d'illusion, une 
cible touchée (au choix) vous confère en plus un avantage de 
combat jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 
Niveau 15 : 3 dégâts supplémentaires. 
Niveau 25 : 5 dégâts supplémentaires. 


625 000 po 


INSIGNES DE BATAILLE DE LA 
LIONNE DORÉE 


Chef barbare légendaire des grands déserts, la Lionne 
Dorée de l’Été était une guerrière connue pour sa féro- 
cité et son génie militaire. Sa cape, ses gantelets et ses 
bottes étaient en peau de lion du désert, et ses armes 
portaient la marque de cet animal redoutable. 

Les personnages barbares, et notamment les cham- 
pions tribaux, tirent de gros avantages des insignes 
de bataille de la lionne dorée. Toutefois, les cogneurs 
de corps à corps et les protecteurs peuvent également 
faire bon usage de ces objets légendaires. 


CONNAISSANCE 

Histoire DD 7 : la Lionne Dorée tirait son nom des 
gantelets, de la cape et des bottes qu'elle portait, tous 
issus d’une peau de lion qu'elle avait tué alors qu'elle 
n'était encore qu'une enfant. 

Histoire DD 12 : malgré sa réputation de fléau 
de Nérath, la Lionne Dorée et son peuple vinrent au 
secours de l'empire contre une invasion de gnolls. 

Le pouvoir des insignes l’aida à terrasser le chef de 
guerre gnoll, mais c'est aussi au cours de cette dernière 
bataille que la Lionne Dorée fut abattue. 

Histoire DD 17 : les reliques qui portent le nom 
de la Lionne Dorée sont aujourd'hui dispersées aux 
quatre coins du monde, mais nul ne saurait localiser 
dans le désert le cairn qui renferme sa dépouille. Tou- 
tefois, on dit que ceux qui trouvent l'endroit reçoivent 
la visite de l'esprit de la Lionne Dorée, qui révèle alors 
à tout successeur qui en est jugé digne la localisation 
d'un ou plusieurs objets des insignes. 


OBJETS DES INSIGNES DE BATAILLE DE LA 
LIONNE DORÉE 


N Emplacement 
d'objet 
Lance affamée 520 Arme 
3 Bottes de bond rapide 680 Pieds 


4+. Cape de la crinière du lion 840 Cou 
5  Gantelets des griffes dulion 1000 Mains 
5+ Arme du sang de champion 1000 Arme 


AVANTAGES DES INSIGNES DE BATAILLE DE LA 
LIONNE DORÉE 
ts Avantage 
portés 

3 


Quand vous êtes adjacent à au moins trois 
ennemis que vous voyez, vous bénéficiez d’un 
bonus de +1 aux jets d'attaque. 

Votre pouvoir cri de triomphe prend la forme d’une 
explosion de proximité 7. Quand vous utilisez le 
pouvoir charge véloce, vous bénéficiez d’un bonus 
de +2 à la VD jusqu’à la fin de votre tour de jeu 
suivant. 


Arme du sang de champion Niveau 5+ RA 
pe 


Chaque fois que vous abattez un ennemi, vos alliés sont pris d'une 7 


réelle frénésie sanguinaire. ra 
Niv.5 +1 1000 po Niv.20 +4  125000po € 


Niv. 10 +2 5 000 po Niv.25 +5 625 000 po 
Niv.15 +3 25 000 po Niv.30 +6 3125 000 po 
Arme : corps à corps | 
Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 


Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération 

Propriété : quand vous utilisez cette arme pour réduire un 
ennemi à O point de vie, vous et chaque allié qui vous 
est adjacent bénéficiez d’un bonus d'objet de +2 à votre 
prochain jet d'attaque avant la fin de la rencontre. 


Niveau 3 


Bottes de bond rapide 
Ces bottes souples vous confèrent la force du lion lorsque vous sautez. 


Emplacement d'objet : pieds 680 po 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +2 aux tests 
d’Athlétisme pour sauter. 

Pouvoir (quotidien) : action de mouvement. Vous sautez 
d’un nombre de cases égal à votre modificateur de Force. 


Cape de la crinière du lion Niveau 4+ 


Cette cape en peau de lion vous confère toute la majesté de ce pré- 
dateur du désert et vous permet d’inspirer l'effroi à vos ennemis. 


Niv.4 +1 840 po Niv. 19 +4 105 000 po 
Niv.9 +2 4200 po Niv. 24 +5 525 000 po 
Niv.14 +3 21 000 po Niv.29 +6 2 625 000 po 


Emplacement d'objet : cou 

Altération : Réflexes, Vigueur et Volonté 

Propriété : quand vous utilisez le pouvoir cri de triomphe, vous 
et chaque allié qui vous est adjacent pouvez vous décaler de 
1 case au prix d’une action libre. 

Pouvoir (quotidien + terreur) : action libre. Déclencheur : 
vous réduisez un ennemi à 0 point de vie. Effet : chaque 
ennemi situé dans un rayon de 5 cases subit un malus de -2 
aux jets d'attaque jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 


Niveau 5 


Gantelets des griffes du lion 


Ces gantelets, faits à partir de pattes de lion, vous permettent de 

venir à bout des adversaires les plus coriaces. 

Emplacement d’objet : mains 1 000 po 

Propriété : quand vous effectuez une attaque d'arme qui vise 
la Vigueur et que votre jet d'attaque est de 20 ou moins, 
ajoutez un bonus d'objet de +1 au jet. 


Lance affamée Niveau 2+ 


Le lion rugissant gravé sur le fer de cette lance immobilise votre 
adversaire alors que vous vous en approchez pour l'achever. 


Niv.2 +1 520 po Niv.17 +4 65 000 po 
Niv.7 +2 2 600 po Niv.22 +5 325 000 po 
Niv.12 +3 13 000 po Niv.27 +6 1625 000 po 
Arme : lances 


Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération 

Propriété : cette arme a la propriété arme de jet lourde et une 
portée de 10/20. 

Pouvoir (rencontre) : action simple. Effectuez une attaque 
de base à distance avec cette lance. En cas de réussite, la 
cible est également immobilisée (sauvegarde annule). La 
lance ne vous revient qu’une fois annulé l'effet d’immobili- 
sation qui affecte la cible. 
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INSIGNES DU DANSEUR ÉPÉISTE 


Les origines du mystérieux art de combat de la danse 
épéiste sont sources de discorde parmi ceux qui l’étudient 
et le pratiquent. Ce style de combat est connu pour sa 
grâce et son contrôle, et ses pratiquants sont issus de toutes 
les races et cultures. Chaque groupe de danseurs épéistes 
se distingue par les menus détails de son propre style. 
Toutefois, chacun reprend le tronc commun de cet art. 


CONNAISSANCE 

Histoire DD 5 : la danse épéiste est un art de 
combat ancien aux origines mystérieuses. Pratiqué par 
de nombreuses races et cultures, ce style de combat 
à deux armes inclut des mouvements gracieux, aussi 
bien à l'attaque qu'en défense. La plupart des danseurs 
épéistes s’imaginent que leur style est authentique 
et considèrent les écoles rivales comme de simples 
ramassis d’imitateurs. Ces combattants n'hésitent pas 
à s'affronter pour prouver leur supériorité. Toutefois, 
quelle que soit leur école, tous les danseurs épéistes 
convoitent des insignes dont les origines sont aussi 
anciennes que leur style de combat. 

Histoire DD 10 : chez les nains, la danse épéiste 
est surnommée le tambour de Moradin. Elle s'appuie 
sur des rythmes écrasés et des armes lourdes, comme 
les marteaux et les haches. Chez les éladrins et autres 
créatures de Féerie, le style de combat est plus connu 
sous le nom du chant de guerre de Corellon et se pra- 
tique avec des épées longues. Les elfes l'ont adapté aux 
lames légères et on dit que les drows ont leur propre 
version de la danse épéiste, qui inclut les armes les plus 
vicieuses de cette race. 

Mais il existe d’autres écoles encore. La valse de 
l'ivrogne est un style de combat au couteau populaire 
chez les humains et les halfelins. L'école de la cabriole du 
bouffon s'appuie sur des armes dépareillées et aurait été 
mise au point dans les centres d'entraînement de l’em- 
pire tieffelin, mais elle est aujourd’hui pratiquée à parts 
égales par des humains, des tieffelins et des drakéides. 

Histoire ou Religion DD 15 : selon la légende, la 
danse épéiste fut inventée suite à un pari entre Kord 
et Érathis. Ce dernier le créa pour prouver à Kord que 
tous les combats ne sont pas forcément grossiers et 
brutaux. Les récits parlent plus particulièrement d’un 
guerrier-prêtre d’Érathis qui alla à la rencontre de 
nombreuses races et cultures prétendant aujourd’hui 
être à l'origine de la danse épéiste. On pense que ce 
prêtre fut le premier à enseigner ce style légendaire. 


OBJETS DES INSIGNES DU DANSEUR ÉPÉISTE 


Nom Prix (po) Emplacement 
d’objet 
Bracelets des regrets forcés 520 Bras 
3+ Cape déconcertante 680 Cou 
3+ Lame de la sarabande 680 Arme 
4+ Lame d'harmonie 840 Arme 
Gants de reprise 1000 Mains 
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AVANTAGES DES INSIGNES DU DANSEUR ÉPÉISTE 


Objets Avantage 
portés 


2 Vous bénéficiez d’un bonus à la CA contre les 
attaques d'opportunité égal au nombre d'objets de 
cet ensemble que vous possédez. 

5 Vous pouvez utiliser votre aptitude de classe de 
traque au prix d’une action libre au lieu d’une 
action mineure. 


Bracelets des regrets forcés Niveau 2 


Quand un ennemi vous coince, le pouvoir de ces simples bracelets 

d'acier vous permet d’inverser la vapeur. 

Emplacement d'objet : bras 520 po 

Propriété : quand vous êtes marqué, vous bénéficiez d’un 
bonus de +2 aux jets d'attaque et aux jets de dégâts contre 
l'ennemi qui vous a marqué. 


Cape déconcertante Niveau 3+ 


Cette cape ondulée vous permet de vous glisser derrière un 
assaillant. 


Nivu3 +1 680 po 

Ni 8 +2 3 400 po 

Niv.13 +3 17 000 po 

Emplacement d’objet : cou 

Altération : Réflexes, Vigueur et Volonté 

Pouvoir (quotidien + téléportation) : réaction immédiate. 
Déclencheur : un ennemi qui vous est adjacent vous rate 
avec une attaque de corps à corps. Effet : échangez de 
place avec l'ennemi en question. 


Niv. 18 +4 85 000 po 
Niv.23 +5 425 000 po 
Niv.28 +6 2125 000 po 


Gants de reprise Niveau 5 


Quand vous commettez une maladresse en combat, ces gants vous 
permettent de vous reprendre et de frapper à nouveau. 


Emplacement d’objet : mains 1 000 po 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous ratez un 
ennemi avec un pouvoir d'attaque de corps à corps. Effet : 
effectuez une attaque de base de corps à corps contre cet 
ennemi. 


Lame d’harmonie Niveau 44 


Bien que vous vous en serviez comme de votre arme principale, 
cette lame offre toute sa puissance à vos attaques secondaires. 


Niv.4 +1 840 po Niv. 19 +4 105 000 po 

Niv9 +2 4 200 po Niv. 24 +5 525 000 po 

Niv.14 +3 21 000 po Niv.29 +6 2 625 000 po 

Arme : lames lourdes 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération, et 
vous pouvez effectuer une attaque de base de corps à corps 
avec votre arme secondaire. 

Propriété : quand vous touchez un ennemi avec cette arme et 
votre arme secondaire dans le même tour de jeu, cet ennemi 
subit un malus de -2 aux jets d’attaque contre vous jusqu’à 
la fin de votre tour de jeu suivant. 
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Lame de la sarabande Niveau 3+ 


Vous améliorez vos défenses en combattant avec cette arme 

secondaire. 

Niv.3 +1 680 po Niv.18 +4 85 000 po 

Niv.8 +2 3 400 po Niv.23 +5 425 000 po 

Niv.13 +3 17 000 po Niv.28 +6 2125 000 po 

Arme : lames légères 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +146 dégâts par point de bonus d’altération 

Propriété : quand vous utilisez cette arme de votre main 
secondaire, votre bonus de bouclier à la CA et en Réflexes 
augmente de 1. 


INSTRUMENTS DE LA 
VENGEANCE DE ZANE 


Le destin est parfois cruel, et ce n'est pas le shaman 
Zane qui aurait dit le contraire. Après qu’un despote 
eut massacré son peuple et l'eut énucléé, il passa le 
reste de sa vie à ruminer sa vengeance. Les instru- 
ments de la vengeance de Zane sont donc les objets 
qu'il créa dans le but de parvenir à ses fins. 

Cet ensemble d'objets est avant tout utile aux 
shamans. 


CONNAISSANCE 

Histoire ou Nature DD 8 : mystique et ancien 
de sa tribu, le shaman Zane permit à son peuple de 
trouver l'harmonie avec ses esprits totems. Toutefois, 
un roi ambitieux brisa cette paix lorsqu'il braqua son 
regard avide sur les riches terres de la tribu. Animées 
par la cupidité, ses armées dévastèrent les terrains de 
chasse de la tribu. Le peuple de Zane fut massacré et 
lui-même fut conduit devant le roi. Devinant l'autorité 
du shaman et bien décidé à faire un exemple, le roi 
ordonna qu'on lui arrache les yeux avant de le relâcher. 

Histoire ou Nature DD 14 : bien qu'aveugle, Zane 
jura d'infliger au tyran les horreurs que son peuple 
avait subies. Une fois les soldats partis, il rentra et 
récupéra parmi les cadavres des siens les objets avec 
lesquels il allait tenir sa promesse en les imprégnant de 
magie du sang et de terribles malédictions. 

Jusqu'à ses derniers jours, Zane parcourut le pays 
en ne se détournant jamais des esprits de son peuple 
qui exigeaient vengeance. Chaque fois qu’il prenait 
une vie, le shaman plaçait les yeux de sa victime dans 
ses propres orbites, ce qui lui permettait de recouvrer 
brièvement la vue pour exécuter ses noirs rituels. 

Histoire ou Nature DD 19 : à sa mort, les instru- 
ments de la vengeance de Zane furent dispersés aux 
quatre coins du pays. Aujourd’hui encore, on dit que 
son esprit parcourt le monde, prêt à aider les opprimés 
dans leur lutte contre la tyrannie et l'injustice. Les 
personnages qui empruntent sa voie apprennent par- 
fois où se trouvent les instruments de la vengeance de 
Zane. 
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OBJETS DES INSTRUMENTS DE LA VENGEANCE 
DE ZANE 
Niv. Nom 


6 Masque du sauvage 


7+. Cape de la voie écarlate 
8+ Lame de la moisson de sang 3 400 Arme 
9+ Totem de l'œil sanguinolent 4200  Focaliseur 


AVANTAGES DES INSTRUMENTS DE LA 

VENGEANCE DE ZANE 

Objets Avantage 

portés 

2 Vous bénéficiez d’un bonus d’objet aux tests 
d’Intimidation égal au nombre d’objets de cet 
ensemble que vous possédez. 

4 Quand vous êtes en péril, vous bénéficiez de la 
vision aveugle 5. 


Cape de la voie écarlate Niveau 7+ 


Quand vous êtes blessé, cette cape incrustée de sang vous permet, 
ainsi qu'à vos alliés, de tirer parti des erreurs d’un ennemi. 


Niv.7 +2 2 600 po Niv.22 +5 325 000 po 

Niv.12 +3 13 000 po Niv.27 +6 1625 000 po 

Niv.17 +4 65 000 po 

Emplacement d’objet : cou 

Altération : Réflexes, Vigueur et Volonté 

Pouvoir (quotidien + téléportation) : réaction immédiate. 
Déclencheur : vous êtes en péril, et un ennemi adjacent 
à votre compagnon spirituel ou à vous-même rate une 
attaque de corps à corps. Effet : vous et votre compagnon 
spirituel échangez vos places, et l’ennemi en question vous 
confère un avantage de combat jusqu'à la fin de votre tour 
de jeu suivant. 


Lame de la moisson de sang Niveau 84 


Quand vous abattez un ennemi avec cette lame tachée de sang, 
votre compagnon spirituel adopte un visage horrible qui ébranle 
vos ennemis. 


Niv.8 +2 3 400 po Niv.23 +5 425 000 po 

Niv.13 +3 17 000 po Niv.28 +6 2125 000 po 

Niv.18 +4 85 000 po 

Arme : lames légères 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +146 dégâts par point de bonus d’altération, plus 
1[A] dégâts supplémentaires 

Pouvoir (rencontre + terreur) : action libre. Déclencheur : 
vous réduisez un ennemi à O point de vie avec un pouvoir 
d'attaque utilisant cette arme. Effet : chaque ennemi qui 
est adjacent à votre compagnon spirituel vous confère 
un avantage de combat jusqu'à la fin de votre tour de jeu 
suivant. 


Masque du sauvage Niveau 6 
L'esprit sauvage dont le visage marque ce masque vous offre sa 
force contre les attaques qui s’en prennent à votre volonté. 
Emplacement d'objet : tête 1 800 po 
Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +2 en 
Volonté contre les attaques de proximité et de zone. 


Totem de l’œil sanguinolent u 9+ 


Les yeux arrachés placés sur ce totem peuvent aveugler un adver- 

saire ou vous révéler les créatures invisibles. 

Niv.9 +2 4200 po Niv. 24 +5 525 000 po 

Niv.14 +3 21 000 po Niv. 29 +6 2 625 000 po 

Niv. 19 +4 105 000 po 

Focaliseur (totem) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +146 dégâts par point de bonus d’altération, et la 
cible est aveuglée jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant. 

Propriété : vous voyez les créatures invisibles adjacentes à 
votre compagnon spirituel. 


PEAU DE LA PANTHÈRE 


Cet ensemble d'objets fut produit pour la première fois au 
plus profond de la jungle, là où les druides vénèrent l'esprit 
de la panthère. Fabriqués à partir du cuir de ce prédateur 
discret, les objets qui constituent la peau de la panthère 
confèrent à celui qui les porte de véritables talents de 
chasseur ainsi que les manières de ce noble animal. 

Cet ensemble d'objets magiques est avant tout prisé 
des druides prédateurs, mais tout personnage por- 
tant une armure de peau et désireux d'effectuer des 
attaques sévères en plus de faire preuve de discrétion 
saura en tirer parti. 


CONNAISSANCE 

Arcanes ou Nature DD 7 : dans les jungles inex- 
plorées, des tribus humaines rendent hommage à la 
panthère. Les guerriers de la jungle inspirent leurs tac- 
tiques de combat de la force et du pouvoir de discrétion 
de ce grand félin, dont l'esprit imprégncrait les plus 
redoutables chasseurs et leurs reliques. 

Arcanes ou Nature DD 12 : les composantes de 
cet ensemble d'objets sont en peau de panthère (à la 
fois les grands félins du monde mortel et leurs cousins 
de Féerie). Chasser la panthère de Féerie est un hon- 
neur accordé seulement aux plus puissants guerriers 
d'une tribu. L'emplacement des portails cachés dans la 
jungle qui mènent à ce plan est un secret jalousement 
gardé par les druides de haut rang. 

Arcanes ou Nature DD 17 :les animaux destinés à 
offrir les matières premières des peaux de panthère sont 
profondément respectés par les tribus et chassés confor- 
mément à de vieux rituels. Les guerriers qui entament la 
chasse doivent suivre un programme d'entraînement, de 
jeûne et de prière très strict ; autant de traditions conçues 
pour s'assurer que l'esprit de ces grands félins forme la 
base de la puissante magie de la peau de panthère. 


OBJETS DE LA PEAU DE PANTHÈRE 


Niv. Nom Prix(po) Emplacement 


d'objet 
2+ Peau du chasseur de ombre 520 Armure 
3+ Totem du croc mortel 680  Focaliseur 
Gants-griffes 840 Mains 
Coussinets de la panthère 1000 Pieds 
Bandeau de vision féline 1800 Tête 


AVANTAGES DE LA PEAU DE PANTHÈRE 
Objets Avantage 
portés 


2 Vous bénéficiez d’un bonus d'objet aux tests 
de Discrétion égal au nombre d'objets de cet 
ensemble que vous possédez. 


5 La première fois que vous utilisez métamorphose 
animale pour adopter votre forme animale dans 
une rencontre, vous devenez invisible jusqu’à la 
fin de votre tour de jeu suivant ou jusqu’à ce que 
vous attaquiez. 


Bandeau de vision féline Niveau 6 


Les deux fragments de jade sertis dans ce bandeau de cuir noir 
vous permettent de percer les ombres. 

Emplacement d'objet : tête 1 800 po 

Pouvoir (rencontre) : action mineure. Vous bénéficiez de 


la vision dans le noir jusqu’à la fin de votre tour de jeu 
suivant. 


Ces chaussures souples munies de griffes vous permettent de rester 

à portée d'allonge de votre proie. 

Emplacement d'objet : pieds 1 000 po 

Pouvoir (quotidien) : réaction immédiate. Déclencheur : un 
ennemi qui vous est adjacent se décale. Effet : vous vous 
décalez de 1 case. Si vous êtes sous forme animale, vous 
vous décalez en fait de 3 cases. 

Gants-griffes Niveau 4 

Ces gants intègrent des griffes de panthère et vous confèrent une 

puissance accrue sous forme animale. 

Emplacement d'objet : mains 840 po 

Propriété : lorsque vous êtes sous forme animale et qu'un 

ennemi vous confère un avantage de combat, vos attaques 


de corps à corps infligent 1410 dégâts supplémentaires 
contre cet ennemi. 


Peau du chasseur de l'ombre 


Cette armure de peau d'un noir brillant vous permet de fondre 
Sur vos ennemis. 


Niveau 2+ 


Niv.2 +1 520 po Niv. 17 +4 65 000 po 
Niv.7 +2 2 600 po Niv.22 +5 325 000 po 
Niv. 12 +3 13 000 po Niv.27 +6 1625 000 po 
Armure : peau 
Altération : CA 


Propriété : vous pouvez vous déplacer de 4 cases (au lieu 
de 2) lors d’une action où vous êtes caché sans subir le 
malus de -5 au test de Discrétion. 
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Totem du croc mortel Niveau 3+ 


Un adversaire blessé ou vulnérable vous confère un avantage 

quand vous portez ce totem d'os, de dents et de tendons. 

Niv3 +1 680 po Niv.18 +4 85 000 po 

Niv. 8 +2 3 400 po Niv.23 +5 425 000 po 

Niv.13 +3 17 000 po Niv.28 +6 2125 000 po 

Focaliseur (totem) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération, plus 
1d6 dégâts supplémentaires contre une cible qui vous 
confère un avantage de combat. 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous mettez 
un ennemi en péril avec une attaque. Effet : cet ennemi 
vous confère un avantage de combat (sauvegarde annule). 


SONGE DE MARJAM 


Un mercenaire sans foi animé par des visions pro- 
phétiques que lui envoyait Mélora réunit les objets du 
songe de Marjam. Avec ces reliques, il entraîna les pre- 
miers d’une longue lignée de guerriers qui apprirent à 
équilibrer valeur martiale et pouvoir arcanique. 

Bien que les objets de cet ensemble soient utilisables 
par n'importe quelle classe, ce sont les mages d'armes 
qui les convoitent par-dessus tout. 


CONNAISSANCE 

Histoire DD 7 : Marjam était un mercenaire 
orgueilleux et vantard qui afficha son mépris pour la 
magie toute sa vie durant. Mais au cours des dernières 
années de son existence, il fit un rêve dans lequel 
Mélora lui demanda de réunir un certain nombre de 
reliques puissantes en son nom. Luttant d'abord contre 
ce qu’il perçut comme le fruit de son cerveau âgé 
combiné à son amour immodéré pour les bières fortes, 
Marjam tenta d'ignorer la vision prophétique, mais la 
fréquence et l'intensité du rêve ne cessaient de croître. 
Craïignant de sombrer dans la folie, le guerrier reprit 
son armure de mailles et son épée pour entreprendre 
une quête épique qui lui permit de retrouver les cinq 
reliques que son rêve lui avait révélées. 

Histoire DD 12 : lorsque sa quête fut enfin ache- 
vée, Marjam fut bien obligé d'admettre qu'il avait subi 
un changement de taille. En harmonie avec l'énergie 
arcanique qui imprégnaîit le monde, le guerrier reçut 
une dernière vision qui lui montra une succession de 
héros maniant des pouvoirs martiaux et arcaniques à 
parts égales. II sut alors que son destin était d'entraîner 
ces héros avant de quitter ce monde. 

Dans un temple tout proche de Mélora, Marjam 
se mit en quête d’une enfant qu'il avait aperçue dans 
son ultime vision ; une orpheline du nom d’Alora, qui 
avait grandi sous la protection des fidèles et qui sem- 
blait promise à un brillant avenir de jeteuse de sorts. 
L'enfant devint la protégée de Marjam, et pendant de 
longues années au temple, il s'éleva et l'entraîna. De 
lui, Alora apprit les us du combat, d'autant que les 
reliques du songe de Marjam lui permirent 


CHAPITRE 2 | Ensembles d'objets 


d'équilibrer ce savoir-faire martial avec les facultés 
magiques que lui avaient apprises les fidèles de Mélora. 
Histoire DD 17 : avant même la mort de Marjam, 
Alora quitta le temple pour devenir mage d'armes et 
aventurière. Puissant symbole du culte de Mélora, sa 
réputation la précédait, mais on la connaissait aussi 
pour les armes et vêtements du songe de Marjam dont 
elle se parait. Quand elle mourut, ces objets furent 
rapidement dispersés aux quatre coins du monde 
et bien au-delà de la sphère d'influence du culte 
de Mélora. Toutefois, les sages estiment que Mélora 
cherche aujourd'hui encore des champions à qui 
remettre les objets de cet ensemble. 


OBJETS DU SONGE DE MARJAM 


Niv. Nom 


2 Bottes d’éclipse 520 Pieds 

3  Gantelets de puissance 680 Mains 
arcanique 

4+. Arme de liens arcaniques 840 Arme 

5 Bandeau d'extension 1000 Tête 
arcanique 

6  Brassards défensifs 1800 Bras 


AVANTAGES DU SONGE DE MARJAM 

Objets Avantage 

portés 

2 Quand vous effectuez un test d’Arcanes dans le 
but de détecter la magie, vous bénéficiez d’un 
bonus égal au nombre d'objets de cet ensemble 
que vous possédez. 

5 L’aire affectée par votre aptitude de classe d’égide 


du mage d'armes prend la forme d’une explosion 
de proximité 3. 


Arme de liens arcaniques Niveau 4 


Les effets que vous infligez avec cette arme attirent les ennemis à vous. 


Niv.4 +1 840 po Niv. 19 +4 105 000 po 

Niv.9 +2 4 200 po Niv. 24 +5 525 000 po 

Niv.14 +3 21 000 po Niv.29 +6 2 625 000 po 

Arme : lames légères, lames lourdes 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération 

Pouvoir (rencontre) : action libre. Déclencheur : vous touchez un 
ennemi avec un pouvoir d'attaque arcanique utilisant cette 
arme. Effet : vous marquez cet ennemi (sauvegarde annule). 


Bandeau d’extension arcanique Niveau 5 


Ce bandeau doré augmente la portée de vos pouvoirs arcaniques 
et vous permet de frapper les ennemis les plus éloignés. 


Emplacement d'objet : tête 1 000 po 

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Jusqu'à la fin de votre 
tour de jeu suivant, la portée de vos pouvoirs arcaniques à 
distance augmente de 5 cases. 


Bottes d’éclipse Niveau 2 


Ces bottes de cuir très confortables vous permettent de vous 

défaire d'obstacles. 

Emplacement d’objet : pieds 520 po 

Pouvoir (quotidien + téléportation) : action mineure. Vous 
vous téléportez de 1 case. 


Brassards défensifs 


Ces brassards en cuir vous permettent de partager vos défenses 
arcaniques avec autrui. 


Niveau 6 


Emplacement d’objet : bras 1 800 po 

Pouvoir (rencontre) : action mineure. Jusqu'à la fin de votre 
tour de jeu suivant, chaque allié qui vous est adjacent 
bénéficie d’un bonus de pouvoir à la CA égal au bonus 
conféré par votre aptitude de classe d'écran du mage d'armes. 


Gantelets de puissance arcanique Niveau 3 
Quand un adversaire recule face à votre puissance arcanique, ces 
gantelets vous confèrent une vitalité renouvelée. 
Emplacement d’objet : mains 680 po 
Propriété : quand vous touchez un ennemi marqué par vos 
soins avec un pouvoir d'attaque arcanique, vous gagnez 
2 points de vie temporaires. 


TRÉSORS DU TEMPLE 
RADIANT 


De nombreuses cultures ont leur propre version du 
mythe du temple radiant, un important bastion de 
lumière créé lors de la guerre ancienne qui a opposé 
dieux et originel. Si le temple fut emporté dans les 
royaumes célestes par les dieux peu après leur victoire, 
un certain nombre de fidèles restèrent quant à eux 
dans le monde des mortels. Les trésors qu'ils portaient 
devinrent alors leur héritage. 

N'importe quel personnage peut se servir des tré- 
sors du temple radiant, mais ces derniers sont plus 
particulièrement utiles aux vengeurs. 


CONNAISSANCE 

Histoire ou Religion DD 8 : dans les dernières 
années de la guerre entre les dieux et les originels, un 
grand nombre de prêtres, paladins et autres serviteurs 
mortels des dieux se réunirent dans le but de créer un 
formidable bastion de lumière. Cet acte reçut la grâce 
des dieux et la dévotion du temple aida même à 
inverser le cours de la guerre en leur faveur. 

Histoire ou Religion DD 14 : finalement, les 
dieux sortirent victorieux du conflit. Au cours d'un 
glorieux cataclysme qui ébranla le monde des mortels, 
le temple radiant et les âmes qui l'avaient forgé furent 
emportés dans la Mer Astrale. Toutefois, dans les ins- 
tants qui précédèrent l'ascension du temple, un certain 
nombre de fidèles quittèrent ses tours de lumière, 
choisis par les dieux pour rester en arrière et protéger 
ce monde nouveau. Ces fidèles seraient selon certaines 
sources les premiers vengeurs, les champions divins 
des dieux en personne. 


Histoire ou Religion DD 19 : les objets des trésors 
du temple radiant sont dispersés au sein de différentes 
cultures, qui pour certaines ne connaissent même pas 
les rituels secrets des vengeurs. Certains pensent que 
l'apparition de ces reliques est censée encourager les 
fidèles à emprunter la voie des vengeurs. + 


OBJETS DES TRÉSORS DU TEMPLE RADIANT 
Niv. Nom Prix (po) Emplacement 
d'objet 


7+. Uniforme du temple radiant 2 600 Armure > 
8+ Lame de vengeance 3400 Arme 

8+ Lame gardienne 3400 Arme 

9+ Bracelets de zèle 4200 Bras 


AVANTAGES DES TRÉSORS DU TEMPLE RADIANT 
Avantage 


2 Quand votre serment d'inimitié réduit une cible 
à 0 point de vie, vous gagnez des points de vie 
temporaires égaux au double du nombre d'objets 
de cet ensemble que vous possédez. 

4 Chaque jour, vous bénéficiez d’un bonus de +10 à 
votre premier jet de sauvegarde contre la mort. 


acelets de zèle Niveau 9+ 


Ces bracelets dorés vous permettent de canaliser votre résilience 
exceptionnelle afin de porter une attaque dévastatrice. 


Niv. 9 4 200 po Niv. 19 105 000 po 
Niv.29 2625 000 po 
Emplacement d’objet : bras 
Pouvoir (rencontre) : action libre. Déclencheur : vous touchez 
un ennemi qui vous est adjacent avec un pouvoir d'attaque 
de corps à corps, et vous avez des points de vie temporaires. 
Effet : vous perdez jusqu’à 5 points de vie temporaires et 
infligez autant de dégâts supplémentaires à cet ennemi. 
Niveau 19 : vous perdez jusqu'à 10 points de vie tempo- 
raires et infligez autant de dégâts supplémentaires. 
Niveau 29 : vous perdez tous les points de vie temporaires 
que vous souhaitez et infligez autant de dégâts 
supplémentaires. 


Lame de vengeance Niveau 8+ 
L'attaque de votre adversaire vous fait sacrément mal, mais votre 


contre-attaque n'est pas en reste. 


Niv.8 +2 3 400 po Niv.23 +5 425 000 po 
Niv. 13 +3 17 000 po Niv.28 +6 2125 000 po 
Niv.18 +4 85 000 po 


Arme : lames légères, lames lourdes 
Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 
Critique : +1d6 dégâts radiants par point de bonus d’altération | 
Pouvoir (quotidien) : réaction immédiate. Déclencheur : un 
ennemi qui vous est adjacent vous met en péril avec une 
attaque de corps à corps. Effet : effectuez une attaque de 
base de corps à corps contre l'ennemi en question avec 
cette lame. En cas de réussite, l'ennemi est également | 
poussé de 5 cases, et vous pouvez vous déplacer de 
5 cases. Vous devez alors terminer votre déplacement dans | 
un espace adjacent à cet ennemi. 
Spécial : si vous avez le pouvoir serment d’inimitié, vous pouvez 
vous décaler de 5 cases au lieu de vous déplacer de 5 cases. 


Lame gardienne Niveau 8 


Cette lame argentée semble se mouvoir toute seule et vous protège ainsi. 


Niv.8 +2 3 400 po Niv.23 +5 425 000 po 
Niv.13 +3 17 000 po Niv.28 +6 2125 000 po 
Niv.18 +4 85 000 po 


Arme : lames légères 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération 

Propriété : quand vous utilisez cette arme dans votre main non 
directrice, vous bénéficiez d’un bonus d’objet à la CA contre les 
attaques d'opportunité égal au bonus d’altération de la lame. 


forme du temple radiant Niveau 7+ 


Cet uniforme gris vous protège des regards indiscrets et vous 
permet d'échapper à vos adversaires en combat. 


Niv.7 +2 2 600 po Niv.22 +5 325 000 po 
Niv.12 +3 13 000 po Niv.27 +6 1625 000 po 
Niv.17 +4 65 000 po 


Armure : étoffes 

Altération : CA 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +2 aux tests 
de Discrétion. 

Pouvoir (rencontre) : action libre. Déclencheur : vous vous 
décalez d'au moins 1 case. Effet : vous vous décalez d’un 
nombre de cases supplémentaires égal à la moitié du 
bonus d’altération de cette armure. 


UNIFORME KAMESTIRI 

La cité-état de Nagéo était jadis un port de premier 
plan et un important centre de commerce, mais 

sa richesse en faisait la cible fréquente de pillards 
gobelins, de cités-états rivales et de pirates. Ainsi, 


Ps 
2 


les Nagéosses créèrent une force défensive visant 

à protéger la ville et son très lucratif commerce 
maritime, mais également à offrir des unités de mer- 
cenaires navales aux commerçants et États voisins. 
Ces guerriers légendaires, les kamestiri, ne sont plus 
qu'un lointain souvenir, mais leur héritage leur a 
survécu puisque l'uniforme de leurs membres existe 
aujourd’hui encore. 

Cet ensemble d'objets est particulièrement utile 
pour les rôdeurs, mais peut être utilisé par tout 
personnage aimant les attaques à distance et la 
mobilité en combat. 


CONNAISSANCE 

Connaissance de la rue DD 19 : dans les grandes 
villes du pays, des rumeurs parlent d’assassins soli- 
taires spécialisés dans le meurtre à longue portée et 
des arbalètes uniques dont ils se servent. Certains pen- 
sent que ces tueurs sont les derniers kamestiri, mais ils 
prennent bien soin de ne pas le dire trop fort. 

Histoire DD 8 : les soldats d'élite de la cité-état de 
Nagéo portaient une armure légère adaptée aux abor- 
dages. L'arbalète à longue portée qui était en quelque 
sorte leur marque de fabrique fut créée par la tribu 
locale des Kamesti. Les kamestiri, comme ces soldats 
se firent appeler, devinrent rapidement la force de 
combat dominante dans la région. Leur efficacité sur 
terre comme sur mer fut bientôt légendaire et permit 
de maintenir la paix pendant plusieurs décennies 
entre Nagéo et ses puissants voisins. 

Histoire DD 14 : au faîte de la puissance de Nagéo, 
des rumeurs commencèrent à circuler au sujet des 
capitaines kamestiri qui conservaient une grande 
partie des richesses reprises aux pirates. Indécis, un 
nouveau prince finit par être jaloux de la puissance 
de l'organisation. Bien décidé à prendre enfin des 
mesures, il confia au gros de leurs forces une mission 
d'exploration vouée à l'échec dont peu revinrent. Mais 
dans l’année qui suivit, le prince fut assassiné, abattu 
par un carreau d’arbalète tiré à grande distance. 

Sans véritable héritier ni défenseurs, Nagéo tomba 
rapidement devant ses voisins. 

Nulle trace des soi-disant richesses des kamestiri n'a 
jamais été retrouvée. Toutefois, même si les récits de 
biens mal acquis sont infondés, les richesses connues 
de l'organisation auraient disparu dans le chaos qui 
suivit le décès du prince. Le sort de ce trésor intéresse 
bien évidemment érudits et aventuriers. 

Histoire DD 19 : les quelques survivants des 
kamestiri seraient partis fonder des unités de mer- 
cenaires en des contrées lointaines. Ces compagnies 
de maraudeurs seraient à l'origine des premiers uni- 
formes kamestiri aperçus dans le monde. Les origines 
de nombreuses compagnies de mercenaires contempo- 
raines remonteraient aux kamestiri, mais bien souvent, 
il s’agit de simple vantardise. 


ERIC L WILLIAMS 


OBJETS DE L’'UNIFORME KAMESTIRI 


Nom 


Lame de contact C 
7+. Armure de bord 2600 Armure 


8 Bottes d’abordage 3400 Pieds 

8+  Charme-pavois 3400 Cou 

9  Carquois inépuisable 4200 Objet 
merveilleux 

9+ Arbalète kamesti 4200 Arme 


AVANTAGES DE L'UNIFORME KAMESTIRI 

Objets Avantage 

portés 

2: La portée normale de l’arbalète que vous utilisez 
augmente d’un nombre de cases égal au nombre 
d'objets de cet ensemble que vous possédez. La 
portée longue de votre arbalète augmente du 
double. 

3 Vous bénéficiez d’un bonus de +1 aux jets de 
dégâts des attaques de corps à corps quand vous 
êtes adjacent à plusieurs ennemis. 

5 Quand vous réduisez un ennemi à 0 point de vie, 
vous pouvez vous décaler de 1 case. 


Arbalète kamesti Niveau 9+ 


Cette arbalète de facture exceptionnelle permet de viser les 
adversaires les plus éloignés. 


Niv.9 +2 4 200 po 
Niv. 14 +3 21 000 po 
Niv. 19 +4 105 000 po 
Arme : arbalètes 
Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 
Critique : +146 dégâts par point de bonus d'altération 
Propriété : les attaques portées avec cette arbalète ne 
subissent pas le malus de -2 de portée longue. 
Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous ratez 
chaque cible avec une attaque effectuée en utilisant 
cette arbalète. Effet : vous ne dépensez pas le pouvoir en 
question. Toutefois, il n’a aucun effet en cas d'échec, même 
s’il en produit habituellement un. 


Niv. 24 +5 525 000 po 
Niv.29 +6 2 625 000 po 


Armure de bord Niveau 7+ 
Cette armure de cuir noire vous permet de garder votre équilibre 


malgré le roulis ou une chute possible. 


Niv.7 +2 2 600 po Niv. 22 +5 325 000 po 

12 +3 13 000 po Niv.27 +6 1625 000 po 

Niv.17 +4 65 000 po 

Armure : cuir 

Altération : CA 

Propriété : quand vous effectuez un jet de sauvegarde pour 
éviter un déplacement forcé, vous bénéficiez d'un bonus 
d'objet au jet de sauvegarde égal au bonus d'altération de 
l’armure. En cas de sauvegarde, vous ne vous retrouvez pas 
à terre. 


Bottes d’abordage Niveau 8 


Ces bottes rigides de cuir noir vous aident à vous déplacer en 
combat et font de vous un adversaire mortel. 


Emplacement d'objet : pieds 3 400 po 

Propriété : vous ignorez le terrain difficile sur un bateau, un 
navire ou quelque autre bâtiment. 

Pouvoir (quotidien) : action simple. Vous sautez d’un 
nombre de cases égal à votre VD et utilisez l’un de vos 
pouvoirs d'attaque à volonté avec un bonus de pouvoir de 
+1 au jet d'attaque. 


Carquois inépuisable Niveau 9 


Ce carquois de style elfique fournit une provision inépuisable de 
flèches ou de carreaux. 


Objet merveilleux 4 200 po 

Pouvoir (à volonté + invocation) : action libre. Utilisez ce 
pouvoir quand vous attaquez avec un arc ou une arbalète. 
Quand vous portez la main au carquois inépuisable, il 
produit automatiquement une flèche ou un carreau, selon 
le trait dont vous avez besoin. Une munition créée par ce 
carquois qui n'est pas utilisée au bout de 1 round disparaît. 


Charme-pavois Niveau 8+ 


Cette amulette en forme de bouclier vous enveloppe d'une énergie 
protectrice. 


Niv.8 +2 3 400 po Niv.23 +5 425 000 po 
Niv.13 +3 17 000 po Niv.28 +6 2125 000 po 
Niv.18 +4 85 000 po 


Emplacement d'objet : cou 

Altération : Réflexes, Vigueur et Volonté 

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Vous bénéficiez d’un 
bonus de pouvoir de +2 à la CA et en Réflexes jusqu'à ce 
que vous quittiez votre espace actuel. 


Lame de contact Niveau 7+ 


Plus votre ennemi est proche, plus cette lame est mortelle. 


Niv.7 +2 2 600 po Niv.22 +5 325 000 po 
Niv.12 +3 13 000 po Niv.27 +6 1625 000 po 
Niv.17 +4 65 000 po 


Arme : lames légères, haches (à une main uniquement) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération 

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Jusqu'à la fin de votre 
tour de jeu suivant, quand vous attaquez avec cette arme, 
vous bénéficiez d’un bonus aux jets de dégâts égal au 
nombre d’ennemis qui vous sont adjacents au moment 
où vous portez l'attaque. Si vous utilisez une autre lame de 
contact dans votre main non directrice, ce bonus s'applique 
aussi aux jets de dégâts avec cette arme. 

Spécial : si vous utilisez deux lames de contact, la première 
utilisation de la journée du pouvoir quotidien de l’arme ne 
compte pas dans la limite de pouvoirs quotidiens d'objet 
magique que vous pouvez utiliser chaque jour. 


CHAPITRE 2 | Ensembles doit 


Les personnages parangoniques cherchent des armes, 
focaliseurs et autres objets magiques qui reflètent et 
complètent leur notoriété grandissante. 


ARMES DE L'HONNEUR 
INDESTRUCTIBLE 


Paladins, bardes et roturiers connaissent les chants de 
l'héroïne légendaire Bradaman. Elle comptait parmi 
les chevaliers de l’un des vieux royaumes sur les ves- 
tiges desquels fut bâti l'empire de Nérath. C'était une 
guerrière dont les exploits furent à l'origine des objets 
et pouvoirs des armes de l’honneur indestructible. La 
légende de Bradaman ne fait pas partie d'une foi, race 
ou culture particulière. En fait, ses armes et armure 
seraient en quête de ceux dont la vaillance et le cœur 
pur reflètent les idéaux d’un âge révolu. 

Les objets magiques de cet ensemble sont étroite- 
ment associés aux paladins, mais d’autres protecteurs 
peuvent bénéficier de leurs pouvoirs. 


CONNAISSANCE 

Histoire DD 11 : la légende de Bradaman remonte 
à l'apogée de l'empire de Nérath, lorsque son récit 
constituait un modèle de vertu et de chevalerie. Dame 
Bradaman était une paladine de grand renom, l’un des 
nombreux chevaliers errants qui servaient et défendaient 
le peuple de sa nation. Lorsque ses trois frères furent 


CHAPITRE 2 | Ensembles d'objets 


accusés à tort de meurtre, elle jura d'obtenir leur pardon 
en entreprenant trois quêtes que lui confia le haut roi. 

Histoire DD 18 : pour commencer, Bradaman 
reprit un temple de Moradin et de Mélora tombé sous 
le contrôle d'adorateurs de Zéhir. Avec ses frères, elle se 
fraya un chemin jusqu'à l'autel du temple et fit retentir 
son cor, hébétant du même coup les leaders yuan:tis du 
culte afin que ses frères puissent les terrasser. 

Ensuite, elle vainquit le titan Shixzan, dont le 
marteau faisait pleuvoir la foudre. En le poussant à 
s'engager sous terre où il ne pouvait manier son arme 
mortelle, Bradaman obligea le titan à prêter allégeance 
au roi au moyen de serments indestructibles. 

Enfin, Bradaman reçut l'ordre de désarçonner le 
Chevalier Corneille, un guerrier mort-vivant dont la 
lance n'apportait que mort. Lorsque les deux protago- 
nistes s'affrontèrent, la lance du Chevalier Corneille 
transperça le bouclier, l'armure, le corps et l’âme de 
Bradaman, mais la paladine ne flancha pas. 

Le Chevalier Corneille n'eut d'autre choix que de vider 
les étriers, mais Bradaman le paya de sa vie. 

Histoire DD 23 : ses frères rapportèrent le corps 
de Bradaman devant le haut roi, qui décréta qu'elle 
serait enterrée avec les honneurs qu'elle avait mérités 
toute sa vie durant. Shixzan éleva pour elle un grand 
tombeau dissimulé dans les montagnes. Les armes, 
l'armure et l'équipement qu'elle portait au moment de 
sa mort devinrent alors les armes de l'honneur indes- 
tructible, et leur magie fut tout bonnement magnifiée 
par son sacrifice héroïque. Si beaucoup l'ont cherchée, 
la crypte reste elle aussi une légende. 


CHRIS SEAMAN 


OBJETS DES ARMES DE L'HONNEUR INDESTRUCTIBLE 


Niv. Nom (po) Emplacement 


13 000 

17 000 Arme 
17000 Armure 
21000 Tête 
25000 Bras 

45 000 Monture 


12+ Lance infrangible 
13+ Arme de Bradaman 

13+ Harnois réfléchissant 

14  Heaume-pennon 

15 Bouclier de camaraderie 
16 Bride de flammes 


AVANTAGES DES ARMES DE L'HONNEUR 
INDESTRUCTIBLE 


Objets Avantage 
portés 
2} Lorsque vous ou la monture que vous chevauchez 


chargez un ennemi, vous ou votre monture 

bénéficiez d’un bonus d'objet à la VD égal au 

nombre d'objets de cet ensemble que vous possédez. 
5 Quand vous utilisez le pouvoir imposition 

des mains, la cible regagne 5 points de vie 

supplémentaires. 


Arme de Bradaman Niveau 13+ 


Cette arme élégamment conçue puise dans votre courage pour 
porter Le combat jusqu'à vos ennemis. 


Niv.13 +3 17 000 po Niv.23 +5 
Niv.18 +4 85 000 po Niv.28 +6 
Arme : haches, lames lourdes, marteaux 
Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 
Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération, et 
vous pouvez dépenser une récupération. 
Propriété : les personnages divins peuvent utiliser cette arme en 
guise de focaliseur de symbole sacré pour leurs pouvoirs divins. 
Pouvoir (rencontre) : action mineure. Jusqu'à la fin de la 
rencontre, votre pouvoir défi divin vise deux créatures 
prises dans l'explosion au lieu d’une. 


425 000 po 
2 125 000 po 


Bouclier de camaraderie 


Poli jusqu’à en être éclatant, ce bouclier dispose d'une magie qui 
vous permet de faire profiter vos alliés de votre résilience. 


25 000 po 


Niveau 15 


Emplacement d’objet : bras 

Bouclier : tous 

Propriété : quand vous gagnez des points de vie temporaires, 
vous pouvez transférer ces points de vie temporaires + 3 points 
de vie temporaires supplémentaires à un allié adjacent au prix 
d’une action libre. Les points de vie que vous transférez à un 
allié ne peuvent ensuite être à nouveau transférés. 


Bride de flammes Niveau 16 


Cette bride de cuir noir décorée d'un motif représentant une 
flamme confère des pouvoirs de guérison et peut faire de votre 
monture un destrier embrasé. 


Emplacement d'objet : monture 45 000 po 

Propriété : quand vous dépensez une récupération pour regagner 
des points de vie, votre monture regagne elle aussi des points 
de vie comme si elle avait dépensé une récupération. 

Pouvoir (quotidien + feu, métamorphose) : action mineure. 
Votre monture se transforme en créature de feu et de vent. 
Elle bénéficie désormais d’une résistance au feu 20. Toute 
créature autre que vous qui débute son tour de jeu sur la 
monture ou adjacente à elle subit 2d6 dégâts de feu. Votre 
monture conserve sa forme jusqu’à la fin de la rencontre, 
jusqu’à ce que vous mettiez fin au pouvoir au prix d’une 
action libre, ou jusqu’à ce que vous ne la montiez plus. 


Harnois réfléchissant Niveau 134 
Ce harnois aux mailles étincelantes confère à votre voix une 


certaine autorité et éblouit parfois vos adversaires. 


Niv.13 +3 17 000 po Niv.23 +5 425 000 po 
Niv.18 +4 85 000 po Niv. 28 +6 2125 000 po 
Armure : harnois 

Altération : CA 


Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet aux tests de 
Diplomatie égal au bonus d’altération de l’armure. 

Propriété : quand un ennemi réussit un coup critique contre 
vous, il est aveuglé jusqu’à la fin de son tour de jeu suivant. 


Niveau 14 


Ce heaume aux couleurs vives renforce votre volonté et vous aide à 

soigner vos alliés. [a] 

Emplacement d'objet : tête 21 000 po 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +1 en Volonté. 

Pouvoir (quotidien + guérison) : action mineure. Dépensez 
une récupération. Vous ne regagnez pas de points de vie. 
Toutefois, chaque allié que vous voyez peut dépenser une  : 
récupération. 


Lance infrangible Niveau 12+ 


Cette arme luit du pouvoir de la vertu quand vous chargez. 

Niv.12 +3 13 000 po Niv.22 +5 325 000 po 

Niv.17 +4 65 000 po Niv.27 +6 1625 000 po 

Arme : lances 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération 

Propriété : quand vous touchez un ennemi avec une attaque 
de charge alors que vous êtes monté, cet ennemi se retrouve 
à terre. 

Pouvoir (quotidien) : action simple. Votre monture se décale 
de 3 cases et vous effectuez une attaque de charge. 


ARMURE D'AYRKASHNA 


Créée par une civilisation ancienne de dévas, l'armure 
d’Ayrkashna n'offre sa toute-puissance qu'aux repré- 
sentants de cette race. De nombreux dévas ressentent 
le besoin de se mettre en quête des différents éléments 
de cette armure, partant à la découverte de leur propre 
subconscient et de lieux étranges pour tenter de saisir 
les secrets de leur passé. 


Heaume-pennon 


CONNAISSANCE 

Histoire ou Religion DD 10 : la cité-état 
d’Ayrkashna était jadis le point de départ des dévas 
d’alignement bon qui entreprenaient des quêtes parmi 
les mortels qu’ils avaient juré de défendre. Bien que 
l’histoire ait depuis longtemps oublié l'emplacement 
exact de cette cité, l'armure d’Ayrkashna rappelle 
aujourd’hui encore la puissance dont sont issus les 
dévas. 

Histoire ou Religion DD 16 : lorsque les premiers 
anges se lièrent au royaume mortel pour devenir les 
dévas, ils produisirent l'armure d’Ayrkashna, censée 
alors incarner les cinq préceptes les plus importants 
à leur espèce pour se verser du baume au cœur face 
au mal de leurs ennemis de toujours, les rakshasas. 
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Quand meurt un déva qui possède cet ensemble 
d'objets, l'armure s’évanouit et ses différentes pièces 
sont dispersées en des lieux tout proches. 

Histoire ou Religion DD 21 : les dévas qui 
entrent en contact avec les objets de l’armure 
d’Ayrkashna sont souvent persuadés avoir possédé ces 
objets dans une vie passée. En entreprenant une quête 
de découverte de soi, ils espèrent reprendre possession 
du reste de l’ensemble, et cherchent les endroits où ont 
vécu et péri leurs précédentes incarnations. 


OBJETS DE L'ARMURE D’AYRKASHNA 


Niv. Nom po) Emplacement 
d'o 


5000 Arme 
9000 Tête 


10+ Arme du mal vaincu 

11 Heaume de vision claire 
12  Écusson d'éternelle vigilance13 000 Bras 
13+ Armure d’essence inviolée 17 000 Armure 
14 Écharpe de vitalité sansfin 21000 Taille 


AVANTAGES DE L’'ARMURE D’AYRKASHNA 
Objets Avantage 


portés 
2 Vous bénéficiez d’une résistance au feu 
résistance radiante que vous confère votre trait 


racial résistance astrale. 
5 Vous gagnez le pouvoir force d’Ayrkashna, décrit 


ci-dessous. 


Force d’Ayrkashna Pouvoir d'ensemble d'objets 


Vous exploitez le pouvoir des objets de cet ensemble pour récupérer 

des blessures superficielles que vous ont infligées vos ennemis. 

Quotidien + guérison 

Action mineure Personnelle 

Effet : jusqu’à la fin de la rencontre, vous bénéficiez de 
régénération 5 quand vous n'êtes pas en péril. 


Arme du mal vaincu Niveau 10+ 


Le pouvoir et la pureté de cette arme terrassent vos adversaires au 
champ de bataille. 


Niv. 10 +2 5 000 po 

Niv.15 +3 25 000 po 

Niv.20 +4 125 000 po 

Arme : toutes 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +146 dégâts par point de bonus d’altération, ou 
+1412 par point de bonus d’altération contre les rakshasas 

Propriété : les personnages divins peuvent utiliser cette arme en 
guise de focaliseur de symbole sacré pour leurs pouvoirs divins. 

Propriété : quand vous utilisez votre pouvoir racial mémoire 
d’un millier de vies, vous bénéficiez d’un bonus d'objet à votre 
prochain jet d'attaque effectué avant la fin de votre tour de 
jeu suivant égal au résultat du d6 lancé. 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous touchez 

un ennemi avec cette arme. Effet : jusqu’à la fin de votre 

tour de jeu suivant, cet ennemi subit 2d10 dégâts quand il 

attaque (3410 dégâts si l’ennemi est un rakshasa). 

Niveau 25 ou 30: 3410 dégâts (4410 dégâts si l'ennemi est 
un rakshasa). 


Niv.25 +5 
Niv. 30 +6 


625 000 po 
3 125 000 po 
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Armure d'essence inviolée Niveau 13+ 


La force de votre courage inaltérable imprègne cette armure, qui 
renforce vos défenses lorsque vous faites appel à elle. 


Niv.13 +3 17 000 po Niv.23 +5 

Niv.18 +4 85 000 po Niv.28 +6 

Armure : toutes 

Altération : CA 

Propriété : quand vous utilisez votre pouvoir racial mémoire 
d’un millier de vies, vous bénéficiez d’un bonus d'objet à la CA 
égal au résultat du d6 lancé jusqu’à la fin de votre tour de 
jeu suivant. 


425 000 po 
2 125 000 po 


Écharpe de vitalité sans fin Niveau 14 


Rouge et blanche, cette écharpe symbolise blessures et soins, vous 

conférant une vitalité accrue lorsque vous en avez le plus besoin. 

Emplacement d’objet : taille 21 000 po 

Propriété : quand vous dépensez une récupération alors 
que vous êtes en péril, vous regagnez des points de vie 
supplémentaires égaux à votre modificateur de Sagesse. 


Niveau 12 


Écusson d’éternelle vigilance 
Le courage immortel de la race déva alimente le pouvoir de cet 
objet et vous permet de vous concentrer davantage en combat. 


Emplacement d'objet : bras 13 000 po 

Spécial : cet objet peut prendre la forme de bracelets, d’un 
bouclier léger ou d’un bouclier lourd. 

Pouvoir (quotidien) : interruption immédiate. Déclencheur : 
un effet vous hébète ou vous étourdit. Effet : vous effectuez 
un jet de sauvegarde contre l'effet en question. En cas de 
sauvegarde, l'effet est annulé. 


Heaume de vision claire Niveau 11 


Une bande de platine fait le tour de ce casque, aïguisant vos sens 

tout en vous dévoilant ce qui ne peut normalement pas être vu. 

Emplacement d'objet : tête 9 000 po 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +2 aux tests 
d’Intuition et de Perception. 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Vous voyez les créatures et 
objets invisibles jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 


ASPECT DU BÉLIER 


Tenace, robuste et doté d’un pied sûr, le bélier des 
montagnes est révéré par de nombreux utilisateurs 
de puissance primale. Les totems du bélier ornent 
l’armure des chasseurs et guerriers des montagnes, et 
certains aventuriers s'inspirent du visage et de l'esprit 
de cet animal agile et intrépide. 

Les gardiens et les druides d'inspiration martiale 
tirent de gros avantages de cet ensemble d'objets, 
notamment les gardiens qui aiment se battre en 
première ligne. 


CONNAISSANCE 

Arcanes ou Nature DD 10 : les objets de l'aspect 
du bélier furent originellement créés par des membres 
d'ordres druidiques hantant les plus hauts cols monta- 
gneux. Constitué de fourrure cousue de cuir et décoré 
de fétiches évoquant des têtes de bélier, l'apparence 
très grossière de cet ensemble contraste fortement avec 
ses pouvoirs. 


THOMAS DENMARK 


Arcanes ou Nature DD 16 : les druides des mon- Totem de la montagne sé 
tagnes des monts Aubeforge s’imaginent que les plus 


ère Niveau 10+ 
La force de la montagne tangible sous les sabots du bélier anime 


nobles des béliers des montagnes se rendent dans vos attaques. 
le royaume des esprits à leur mort. Ce faisant, ils se Niv. 10 +2 5 000 po Niv 25 +5 625 000 po 
débarrassent de leur enveloppe physique sur les rocs Niv.15 +3 25 000 po Niv.30 +6 3 125 000 po 
de leurs pics préférés. Les objets de l'aspect du bélier Niv.20 +4 125 000 po 
sont produits à partir de ces restes. Focaliseur (totem) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 


OBJETS DE L'ASPECT DU BÉLIER Critique : +1d8 dégâts par point de bonus d’altération, ou 
Niv. Nom +1d10 dégâts par point de bonus d’altération pour les 
attaques de charge 


ES Pouvoir (quotidien + guérison) : action libre. Déclencheur : 
10+ Totem de la montagne sévère 5 000  Focaliseur vous touchez avec un pouvoir d'attaque primal utilisant 


11. Bottes d’aplomb du bélier 9000 Pieds ce totem. Effet : vous regagnez des points de vie comme si 
12  Coiffe du fonceur 13000 Tête vous aviez dépensé une récupération. 


13+ Toison de renouveau 17000 Cou 
ATOURS DU FAUCHEUR 


Tachés de sang séché, marqués par des dizaines de 
batailles et témoins silencieux d’un nombre incalculable 
d'actes de sauvagerie, les atours du faucheur sont la a 
panoplie toute désignée des combattants les plus meur-_ Z 
tiers. La mort est la compagne permanente de ceux 
qui réunissent les objets de cet ensemble, et leurs adver- 
saires sont voués à connaître la douleur et la défaite. 

Les barbares profitent grandement de ces objets, 
mais tout personnage désireux de se retrouver au cœur 
du combat appréciera leur utilité. 


BJETS PARANGONIQUES 


AVANTAGES DE L'ASPECT DU BÉLIER 


s Avantage 


Vous bénéficiez d’un bonus de +1 aux jets 
d’attaque des attaques de charge. 

4 Quand vous touchez un ennemi avec une attaque 
de charge, un allié situé dans un rayon de 5 cases 
peut effectuer un jet de sauvegarde au prix d’une 
action libre. 


Bottes d’aplomb du bélier Niveau 11 


Ces bottes garnies de fourrure vous offrent le pas sûr du bélier des 

montagnes. 

Emplacement d’objet : pieds 9 000 po 

Propriété : vous bénéficiez de la capacité déplacement 
tellurien (cf. BF 281). 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +2 aux tests 
d’Athlétisme visant à escalader. 


Coiffe du fonceur Niveau 12 


Conçue à l'aide des cornes d’un bélier des montagnes, cette coiffe 
vous permet de charger au travers du monde des esprits. 
Emplacement d’objet : tête 13 000 po 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus de +1 aux jets 
d'attaque des attaques de charge. 

Pouvoir (quotidien + téléportation) : action simple. 
Effectuez une attaque de charge, mais au lieu de vous 
déplacer à votre VD avant l'attaque, vous vous téléportez 
du même nombre de cases. 


Toison de renouveau Niveau 13+ 


Cette cape en toison vous donne un véritable coup de fouet chaque 
fois que vous chargez. 


Niv.13 +3 17 000 po Niv.23 +5 425 000 po 

Niv.18 +4 85 000 po Niv.28 +6 2125 000 po 

Emplacement d'objet : cou 

Altération : Réflexes, Vigueur et Volonté 

Propriété : action libre. Quand vous chargez un ennemi, vous 
gagnez des points de vie temporaires égaux à votre modificateur 
de Constitution jusqu’au début de votre tour de jeu suivant. 
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| 
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Se 


CONNAISSANCE 

Arcanes ou Histoire DD 11 : le processus de fabri- 
cation des atours du faucheur est un secret connu d’une 
poignée d’arcanistes, qui consiste notamment à inclure 

‘essence corporelle d'un ennemi dans chaque objet. 
Du sang refroidit sur la forge l'acier chauffé à blanc. 
La chevelure d’un adversaire est intégrée au tissu de la 
cape, alors que sa peau est tannée de manière à fournir 
le cuir des gantelets et de la ceinture. La plupart de ces 
ensembles sont produits à partir du sang et du corps de 
monstres, mais certains sont créés au moyen 
d’humanoïdes doués de conscience. 

Arcanes ou Histoire DD 18 : le légendaire berserker 
Ygnir, un barbare drakéide dont la soif de sang et de ven- 
geance inspire encore aujourd’hui l'effroi aux tieffelins qui 
se souviennent de son nom, fut le premier à créer les objets 
des atours du faucheur. Quand un contremaître exécuta sa 
famille pour le punir de ne pas s'être agenouillé devant lui, 
le barbare jura de renverser l'empire de Bael Turath sans 
aucune aide. Brisant ses chaînes, Ygnir tua son maître, le 
surveillant et une dizaine de gardes à mains nues. 

Arcanes ou Histoire DD 23 : avec l'aide de quelques 
prisonniers versés en sorcellerie, Ygnir forgea les premiers 
atours du faucheur en utilisant l'acier, le sang, la peau et 
des cheveux des adversaires qu'il avait terrassés. Avec son 
heaume sinistre et sa hache terrifiante, il finit par devenir 
une légende des champs de bataille. Incapables de le tuer 
eux-mêmes, des diabolistes tieffelins auraient convoqué de 
puissants diables pour mettre enfin un terme à la menace 
que représentait le drakéide ; un acte qui aux dires de cer- 
tains aurait précipité la chute de cette race. 


OBJETS DES ATOURS DU FAUCHEUR 


Niv. Nom Prix (po) Emplacement 
d’objet 

14+ Cape cramoisie 21000 Cou 

15+ Hache du faucheur 25000 Arme 

15  Heaume du faucheur 25000 Tête 

17  Gantelets de brutalité 65000 Mains 


18 Ceinture du briseur de crânes 85 000 Taille 


AVANTAGES DES ATOURS DU FAUCHEUR 
Objets Avantage 


portés 

2 Vous bénéficiez d’un bonus d’objet aux tests 
d’Intimidation égal au nombre d’objets de cet 
ensemble que vous possédez. 

5 Quand vous mettez un ennemi en péril, vous pouvez 


vous décaler de 1 case au prix d’une action libre. 


Cape cramoisie Niveau 14+ 


Cette magnifique cape chatoie d’une lueur rouge sang et vous 
protège des attaques les plus puissantes de vos adversaires. 

Niv. 14 +3 21 000 po Niv.24 +5 525 000 po 
Niv.19 +4 105 000 po Niv. 29 +6 2625 000 po 
Emplacement d’objet : cou 

Altération : Réflexes, Vigueur et Volonté 

Propriété : quand vous subissez des dégâts continus sans type, 
vous effectuez un jet de sauvegarde contre les dégâts continus 
avec un bonus d'objet égal au bonus d’altération de la cape. 
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= 


Ceinture du briseur de crânes Niveau 18 


Cette simple ceinture de cuir est sertie de clous en acier dont les 
têtes ont tout l'air de crânes, un de plus apparaissant chaque fois 
que vous terrassez un adversaire. 


Emplacement d'objet : taille 85 000 po 
Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +1 en Vigueur. 
Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous réduisez 
un ennemi à 0 point de vie. Effet : vous gagnez des points 
de vie temporaires égaux à votre niveau. 


Gantelets de brutalité Niveau 17 

La rouille et les taches de sang marquent ces gantelets de cuir et 

d'acier qui renforcent vos attaques contre les adversaires au sol. 

Emplacement d'objet : mains 65 000 po 

Propriété : quand vous touchez un adversaire à terre avec 
une attaque de corps à corps, cette dernière inflige 5 dégâts 
supplémentaires. 


Hache du faucheur Niveau 15+ 


Arborant un fer incurvé très menaçant, cette hache en acier se 

nourrit des spasmes d'agonie de vos adversaires pour alimenter 

vos propres attaques. 

Niv.15 +3 25 000 po Niv.25 +5 625 000 po 

Niv.20 +4 125 000 po Niv.30 +6 3 125 000 po 

Arme : haches 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d12 dégâts par point de bonus d’altération 

Propriété : quand vous réduisez un ennemi à 0 point de vie, 
vous pouvez vous décaler de 1 case et effectuer une attaque 
de base de corps à corps avec cette arme. 


Heaume du faucheur Niveau 15 


Les adversaires grièvement blessés ne peuvent échapper à vos 
attaques quand vous portez ce heaume en acier cabossé. 
Emplacement d'objet : tête 25 000 po 
Propriété : vous ignorez le malus de -2 aux jets d’attaque 
contre les ennemis en péril qui disposent d’un camouflage. 


FLAMME DU CHAMPION 


Même les cultes les plus bienveillants doivent prendre 
des mesures drastiques contre certaines menaces. 
Quand des diables minent le clergé d'un dieu bon, 
que des héros infiltrent un culte des ténèbres ou que 
les temples d’une métropole se livrent à des actes 
d'espionnage, les dangers auxquels sont confrontés les 
fidèles sont impitoyablement traqués et éliminés par 
les champions d'élite du bien. 

Un prêtre légendaire chargé de découvrir la nature 
de la corruption qui rongeait sa foi fut le premier à 
développer la flamme du champion. Ces objets sont 
prisés des prêtres, mais tout personnage qui défend sa 
foi trouvera en eux une utilité. 


CONNAISSANCE 

Religion DD 11 : l'un des plus légendaires 
champions du bien fut Connor Valis, la « Flamme de 
Bahamut ». Il gagna ce surnom en dévoilant à tous la 
corruption du grand prêtre précédent dont il purgea 
l'office au moyen de sa foi et de flammes saintes. Valis 


démantela à lui seul une demi-douzaine de cultes de 
Vecna, Orcus et Asmodée qui s'étaient permis 
d’infiltrer les temples de Bahamut. 

Religion DD 18 : au faîte de sa gloire, Valis renonça 
à son poste et disparut de la scène publique. D'aucuns 
prétendent qu’il s'était corrompu en contemplant pen- 
dant si longtemps l'œil du mal, mais d’autres affirment 
qu'il en vint à mépriser la violence qu'il devait nécessai- 
rement déployer dans le cadre de son travail. 

Religion DD 23 : après la disparition de Valis, les 
différents composants de la flamme du champion dis- 
parurent pendant quelques années. Toutefois, les objets 
de cet ensemble ont depuis resurgi au sein des ordres de 
nombreux cultes, tous clairement dérivés de la panoplie 
d'origine de Valis. Certains s'imaginent même que le 
grand prêtre est encore en vie, semant les germes de son 
héritage tout en cherchant un successeur digne de lui. 


OBJETS DE LA FLAMME DU CHAMPION 


Niv. Nom Prix (po) Emplacement 


d'objet 
13+ Haubert du champion 17 000 Armure 
14+ Arme de cruelle persuasion 21 000 Arme 
15+ Symbole du champion 25 000 Focaliseur 
16  Gantelets fortifiants 45000 Mains 
17 Bottes du poursuivant 65000 Pieds 


AVANTAGES DE LA FLAMME DU CHAMPION 

Objets Avantage 

portés 

2 Vous bénéficiez d’un bonus d'objet aux tests 
d’Intimidation et d’Intuition égal au nombre 
d'objets de cet ensemble que vous possédez. 

5 Quand une créature vous ment et rate contre 
vous un test de Bluff opposé à votre test 
d’Intuition, vous bénéficiez d’un bonus de +1 aux 
jets d’attaque contre celle-ci jusqu’à la fin de la 
rencontre. 


Arme de cruelle persuasion Niveau 14+ 


Le fil menaçant de cette arme tient vos adversaires à distance. 


Niv.14 +3 21 000 po Niv. 24 +5 525 000 po 

Niv. 19 +4 105 000 po Niv. 29 +6 2 625 000 po 

Arme : Corps à corps 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +146 dégâts par point de bonus d'’altération 

Pouvoir (quotidien + terreur) : action libre. Déclencheur : 
vous touchez un ennemi avec cette arme. Effet : cet ennemi 
ne peut vous attaquer jusqu'à la fin de votre tour de jeu 
suivant. 


Bottes du poursuivant Niveau 17 


La magie de ces fines bottes de cuir aiguise vos réflexes et vous 
permet de rester tout près d'un ennemi qui prend la fuite. 
Emplacement d'objet : pieds 65 000 po 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +1 en Réflexes. 
Pouvoir (rencontre) : réaction immédiate. Déclencheur : un 


ennemi qui vous est adjacent se déplace. Effet : vous vous 
décalez de 3 cases. 


Gantelets fortifiants Niveau 16 KA 


Ces gants de cuir noir s’illuminent de flammes rouges, leur = 

puissante énergie permettant à un allié de reprendre les hostilités. 

Emplacement d'objet : mains 45 000 po 

Pouvoir (rencontre) : action simple. Un allié adjacent 
consentant subit des dégâts égaux à la moitié de son 1 
niveau, puis il annule un effet qu'il subit et qu’une [ 
sauvegarde est en mesure d’annuler (au choix de la cible). 


Haubert du champion Niveau 13+ 


Conçue pour être portée sous une robe de prêtre, cette chemise de 
mailles noires vous permet de canaliser la puissance de votre foi. 


Niv.13 +3 17 000 po Niv.23 +5 425 000 po 
Niv.18 +4 85 000 po Niv.28 +6 2125 000 po 
Armure : mailles, écailles 

Altération : CA 


Pouvoir (rencontre) : action libre. Vous dépensez l’utilisation 
de votre pouvoir mot de guérison pour utiliser votre aptitude 
de classe de conduit divin une fois de plus durant la 
rencontre. Vous ne pouvez cependant pas utiliser le même 
pouvoir de conduit divin deux fois dans la rencontre. 


Symbole du champion Niveau 154 
Recouvert de flammes stylisées, ce symbole vous confère un certain 
contrôle sur la volonté de vos adversaires. 


Niv.15 +3 25 000 po Niv.25 +5 625 000 po 
Niv. 20 +4 125 000 po Niv.30 +6 3125 000 po 
Focaliseur (symbole sacré) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : la cible est dominée jusqu’à la fin de votre tour de 
jeu suivant. 

Pouvoir (quotidien + charme) : action libre. Déclencheur : 
vous touchez un ennemi avec un pouvoir de feu ou radiant 
et lui infligez des dégâts en utilisant ce symbole. Effet : 
cet ennemi est dominé jusqu’à la fin de votre tour de jeu 
suivant et subit un malus de -5 aux tests de Bluff jusqu’à la 
fin de la rencontre. 


INSIGNES DU GÉNÉRAL MORDORÉ 


Le Général Mordoré est une figure de légende, un 
maître de guerre connu comme l'un des plus grands 
tueurs de démons de tous les temps. Si les restes de 
son armure, de son arme et de sa panoplie semblent se 
trouver dans les Abysses, là où il a rencontré la mort, le 
processus de création de ses insignes n'est cependant 
pas tombé dans l'oubli. Des éléments de cet ensemble 
d'objets apparaissent donc un peu partout dans le 
monde et au-delà. 

Les maîtres de guerre ingénieux sont tout particu- 
lièrement attirés par les objets de cet ensemble, mais 
tous les maîtres de guerre peuvent en tirer parti. 


CONNAISSANCE 

Histoire ou Religion DD 18 : nulle archive ne 
précise la date de naissance et le jour de la mort du 
Général Mordoré, ni même quelle pouvait être sa 
terre d'origine. Les historiens de nombreuses cultures 
humaines tentent de s'approprier ce maître de guerre 
légendaire, et une version au moins prétend que le 
Général Mordoré serait devenu un exarque de Pélor 
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après avoir été tué. Les objets de cet ensemble sont uti- 
lisables par des personnages de tout alignement, mais 
on dit qu'ils virent au noir lorsque des créatures 
mauvaises s'en servent. 

Histoire ou Religion DD 23 : les légendes pré- 
tendent que le héros qui possède tous les insignes du 
général mordoré pourra tenter de récupérer les frag- 
ments des insignes originaux au cœur des Abysses. Si 
son entreprise est couronnée de succès, ce héros pourra 
ensuite apporter ces fragments à la ville d'Hestavar, dans 
la Mer Astrale. En offrant les insignes à Pélor, ce héros 
gagnera le droit de rejoindre ses exarques à sa mort. 


OBJETS DES INSIGNES DU GÉNÉRAL MORDORÉ 
Niv. Nom 


po) Emplacement 


[- 


12+ Manteau du général mordoré 13 000 Cou 
13+ Arme du général 17 000 Arme 
14 Couronne dorée de bataille 21000 Tête 

15 Ceinture du général 25000 Taille 
16 Anneau de brillance tactique 45 000 Anneau 


AVANTAGES DES INSIGNES DU GÉNÉRAL MORDORÉ 


Objets Avantage 
portés 


2 Vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +2 en 
Volonté. 
5, Quand un allié que vous voyez dépense un point 


d’action, il bénéficie d’un bonus de +2 en Volonté 
jusqu’à la fin de son tour de jeu suivant. 


Anneau de brillance tactique Niveau 16 


Le pouvoir de cet anneau doré vous aïde à protéger un allié qui 
change de place sur votre ordre. 


Emplacement d'objet : anneau 45 000 po 

Propriété : quand vous utilisez un pouvoir de maître de guerre 
qui permet à un allié de se décaler, cet allié bénéficie d’un 
bonus de +1 à toutes les défenses jusqu'à la fin de son tour 
de jeu suivant. 


Arme du général 


Un adversaire qui se tient hors de portée d'allonge va bientôt 
connaître la morsure magique de cette arme d'hast dorée. 


Niv.13 +3 17 000 po Niv.23 +5 425 000 po 

Niv.18 +4 85 000 po Niv.28 +6 2125 000 po 

Arme : armes d’hast 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération 

Pouvoir (rencontre) : action mineure. Jusqu'à la fin de votre 
tour de jeu suivant, votre allonge de corps à corps avec 
cette arme augmente de 1. 


Niveau 13+ 


Ceinture du général Niveau 15 


La boucle de cette ceinture en cuir représente un écu doré dont la 
magie vous revitalise lorsque vous aïdez vos alliés à se soigner. 


Emplacement d’objet : taille 25 000 po 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d’objet de +1 en Vigueur. 

Pouvoir (quotidien # guérison) : action libre. Déclencheur : 
vous utilisez un pouvoir qui soigne un allié. Effet : vous 
dépensez une récupération. 
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Couronne dorée de bataille Niveau 14 


Lorsque vous orientez l'attaque d’un allié, le pouvoir de ce simple 

diadème d’or martelé vous aïde à guider sa main. 

Emplacement d'objet : tête 21 000 po 

Propriété : quand vous utilisez un pouvoir de maître de guerre 
qui confère une attaque de base de corps à corps à un allié 
situé dans votre ligne de mire, cet allié bénéficie d’un bonus 
de +2 au jet d'attaque et au jet de dégâts. 


Niveau 12+ 


Manteau du général mordoré 

L'aide que vous offrez à un allié est renforcée par le pouvoir de ce 

manteau ambré ourlé de fourrure. 

Niv.12 +3 13 000 po 

Niv. 17 +4 65 000 po 

Emplacement d'objet : cou 

Altération : Réflexes, Vigueur et Volonté 

Propriété : quand vous utilisez un pouvoir de maître de 
guerre qui confère un jet de sauvegarde à un allié, ce dernier 
bénéficie d’un bonus de +2 au jet de sauvegarde. 


OFFRANDES DE CÉLESTIN 


Une fois toutes les douze générations, une comète embra- 
sée du nom du Grand Voyageur traverse le ciel étoilé. 
La légende prétend qu'il s'agit là d'un signe de salut, du 
témoignage bienveillant du regard des dieux du bien. 
Jadis, un formidable ensorceleur mit la main sur un frag- 
ment du Grand Voyageur dont il se servit pour créer un 
puissant ensemble d'objets : les offrandes de Célestin. 
Les offrandes de Célestin conviennent avant tout 
aux ensorceleurs cosmiques, mais n'importe quel 
personnage peut se servir de cet ensemble d'objets. 


Niv.22 +5 
Niv.27 +6 


325 000 po 
1 625 000 po 


CONNAISSANCE 

Arcanes, Histoire ou Religion DD 13 : quand la 
comète connue sous le nom du Grand Voyageur a tra- 
versé le ciel il y a plusieurs siècles maintenant, certains 
fragments de son essence se seraient détachés pour 
retomber en une véritable pluie de flammes blanches 
sur le pays. Aventuriers et érudits ont parcouru la région 
en long et en large pour récupérer ces fragments, mais 
un seul a pu être retrouvé. Prélevé par un arcaniste et 
astronome du nom de Célestin, cet étrange morceau de 
métal renfermait une incroyable puissance magique. 

Arcanes, Histoire ou Religion DD 20 : croyant 
que ce fragment magique était un présent des dieux 
du bien, Célestin voulut leur rendre hommage. Après 
avoir fondu la météorite, il en fit un fil de métal plus 
solide que l'acier qu’il cousit de soie et de cuir avant 
d'en incruster des bouts dans d'autres matériaux, 
ce qui lui permit de produire un ensemble d'objets 
magiques constituant une offrande aux dieux. 


OBJETS DES OFFRANDES DE CÉLESTIN 

Niv. Nom Prix (po) Emplacement 
d'objet 

17+ Robe d'’étoffe lunaire 65 000 Armure 

17+ Bâton du grand voyageur 65000  Focaliseur 

18+ Écharpe de pétales d'étoile 85000 Cou 

19 Gants de l’astre vagabond 105 000 Mains 

20 Sphère solaire 125 000 Tête 


AVANTAGES DES OFFRANDES DE CÉLESTIN 
Objets Avantage 


portés 


2 Quand vous bénéficiez d’une résistance au froid, 
psychique ou radiante, celle-ci augmente d’un 
chiffre égal au nombre d’objets de cet ensemble 
que vous possédez. 

4 Quand vous vous téléportez, vous pouvez aussi 
téléporter un nombre d’alliés égal au nombre 
d'objets de cet ensemble que vous possédez. Vos 
alliés doivent cependant débuter et terminer 
la téléportation dans un espace qui vous est 
adjacent. 


Bâton du grand voyageur Niveau 17+ 


Quand vous brûlez vos adversaires au moyen de pouvoirs 
radiants, les quatre étoiles blanches fixées sur la tête de ce bâton 
vous envoient à l'autre bout du champ de bataille. 


Niv.17 +4 65 000 po Niv.27 +6 
Niv.22 +5 325 000 po 
Focaliseur (bâton) 
Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 
Critique : +1d8 dégâts radiants par point de bonus d'altération 
Pouvoir (quotidien + téléportation) : action libre. 
Déclencheur : vous utilisez un pouvoir radiant. Effet : vous 
vous téléportez dans un espace adjacent à une cible du 
pouvoir en question. 
Spécial : si vous avez l'aptitude de classe de magie 
cosmique et que vous êtes dans la phase des étoiles, vous 
bénéficiez d’un bonus de pouvoir à la CA égal au bonus 
d’altération du bâton jusqu'au début de votre tour de jeu 
suivant. 


1 625 000 po 


Echarpe de pétales d'étoile Niveau 18+ 


Cette écharpe noire et scintillante vous protège les yeux tout en 
entravant les attaques de vos ennemis. 


Niv.18 +4 85 000 po Niv.28 +6 

Niv.23 +5 425 000 po 

Emplacement d’objet : cou 

Altération : Réflexes, Vigueur et Volonté 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +2 aux jets 
de sauvegarde contre l'état préjudiciable aveuglé. 

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Jusqu’au début de 
votre tour de jeu suivant, vous êtes aveuglé, et chaque 
ennemi qui vous voit subit un malus de -5 aux jets 
d'attaque des attaques qui vous prennent pour cible. 


2 125 000 po 


Gants de l’astre vagabond Niveau 19 


La magie de ces gants très souples produit une explosion de 
lumière étoilée qui aveugle vos adversaires. 


Emplacement d'objet : mains 105 000 po 

Propriété : la portée de vos pouvoirs d'attaque à distance 
augmente de 2 cases. 

Pouvoir (quotidien + focaliseur, radiant) : action libre. 
Déclencheur : vous touchez ou ratez un ennemi avec 
une attaque à distance. Effet : effectuez une attaque 
secondaire : explosion de zone 1 centrée sur cet ennemi ; 
Charisme + 4 contre Vigueur ; vise les ennemis ; en cas de 
réussite, l'attaque inflige 2d8 + modificateur de Charisme 
dégâts radiants, et la cible est aveuglée jusqu’au début de 
votre tour de jeu suivant. 


Robe d'’étoffe lunaire 


Un soi-disant assaillant est repoussé par le pouvoir protecteur de 
cette robe scintillante. 


Niv.17 +4 65 000 po 
Niv.22 +5 325 000 po 
Armure : étoffe 
Altération : CA 
Pouvoir (rencontre) : action libre. Déclencheur : un ennemi 
qui vous est adjacent vous rate avec une attaque de corps 
à corps. Effet : vous faites glisser l'ennemi en question de 
1 case. 
Spécial : si vous avez l'aptitude de classe de magie 
cosmique, vous faites glisser l'ennemi en question de 
2 cases. 


Niveau 17+ 


Niv.27 +6 1625 000 po 


Sphère solaire Niveau 20 | 
Cette sphère minuscule en forme de soleil vous tourne autour de 
la tête, brülant les adversaires qui s'approchent un peu trop. 
Emplacement d’objet : tête 125 000 po 
Propriété : vous bénéficiez d'un bonus d'objet de +1 en 
Volonté. 
Pouvoir (rencontre + feu, radiant) : action mineure. 
Chaque ennemi qui vous est adjacent subit des dégâts de 
feu et radiants égaux à votre modificateur de Force. 
Spécial : si vous avez l'aptitude de classe de magie cosmique 
et que vous êtes dans la phase du soleil, ce pouvoir affecte 
chaque ennemi situé dans un rayon de 2 cases. 


PANOPLIE DES BERGERS DE GHEST 


De vieilles légendes parlent de la cité flottante de Ghest 
et de sa spectaculaire destruction. Mais le récit de ceux 
qui y ont survécu est moins connu, tout comme l’his- 
toire de la poignée de héros (les bergers de Ghest) qui 
menèrent leur peuple au travers de milliers de dangers 
pour finalement fonder un nouveau foyer. Bien que 
Ghest ne soit aujourd'hui plus qu'un lointain souvenir, 
son nom vit sur les armes et armures de quelques héros. 

Cet ensemble d'objets est apprécié des protecteurs 
et personnages chargés de défendre leur prochain. 


CONNAISSANCE 

Arcanes ou Histoire DD 11 : la cité flottante de 
Ghest était une merveille magique prétendument bâtie 
par de puissants archimages et demi-dieux. Pendant 
des siècles, elle fut un havre de savoir, de paix et de 
prospérité, mais un désastre finit par s'abattre sur elle. 
Sa magie anéantie par des forces inconnues, la cité 
flottante alla s'écraser au sol. Grâce aux efforts et au 
sacrifice des puissants prêtres et magiciens de Ghest, 
une petite partie de la population de la ville survécut 
au cataclysme. Toutefois, ces survivants étaient seuls 
dans une région hostile et tous leurs meneurs et 
champions avaient perdu la vie. 

Arcanes ou Histoire DD 18 : de l'épave brisée de 
leur formidable cité, les survivants sauvèrent quelques 
merveilles arcaniques qui leur furent bien utiles. Une 
poignée de « bergers » autoproclamés portant des armes 
et armures de cristal sacré conduisirent la population de 
Ghest au travers de nombreuses épreuves et finirent par 
trouver refuge sur de nouvelles terres. Les reliques qu'ils 
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avaient créées furent transmises aux générations suivantes 
de bergers et finalement dispersées dans le monde. 

Arcanes ou Histoire DD 23 : quand les bergers 
quittèrent la ville détruite avec leur peuple, ils ne pri- 
rent que la panoplie qu’ils avaient créée. Craignant 
que la puissante magie de Ghest ne tombe entre de 
mauvaises mains, les survivants firent sauter les for- 
midables générateurs arcaniques, qui détruisirent du 
même coup l’ensemble des ruines. Depuis des siècles, 
sages et aventuriers cherchent l'emplacement de la 
ville, sans résultat. Toutefois, certains croient que les 
descendants des premiers bergers protègent encore les 
ruines, et que des héros qui réunissent l’ensemble de la 
panoplie sauront les trouver. 


OBJETS DE LA PANOPLIE DES BERGERS DE GHEST 
Niv. Nom Prix (po) Emplacement 
d'objet 


12  Étendard du berger 13000 Objet 
merveilleux 

13+ Armes du berger 17 000 Arme 

14  Heaume de défense habile 21000 Tête 

15+ Cuirasse cristalline 25000 Armure 


AVANTAGES DE LA PANOPLIE DES BERGERS DE GHEST 


Objets Avantage 

portés 

2 Chaque allié qui vous est adjacent bénéfic 
résistance à tous les dégâts égale au nombre 


d'objets de cet ensemble que vous possédez. 
4 Chaque allié qui vous est adjacent bénéficie d’un 
bonus d’objet de +1 à toutes les défenses. 


Armes du berger 


La magie protectrice de cette arme en cristal gêne les attaques 
d'un adversaire contre vos alliés. 


Niv.13 +3 17 000 po Niv.23 +5 425 000 po 

Niv.18 +4 85 000 po Niv.28 +6 2125 000 po 

Arme : armes d’hast, lances 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération 

Propriété : un ennemi qui vous est adjacent ne peut pas 
prendre vos alliés en tenaille. 


Cuirasse cristalline Niveau 15+ 


Les cristaux de la taille du pouce incrustés dans cette armure 
absorbent certains types de dégâts au détriment de vos 
vulnérabilités. 


Niv.15 +3 25 000 po Niv.25 +5 625 000 po 

Niv.20 +4 125 000 po Niv.30 +6 3 125 000 po 

Armure : cuir, peau, mailles, écailles, harnois 

Altération : CA 

Propriété : après un repos prolongé, choisissez l’une des 
paires parmi : électricité et tonnerre, feu et froid, ou 
nécrotique et radiant. Vous bénéficiez d’une résistance 10 
à l’un des types de dégâts choisis et subissez une 
vulnérabilité 10 à l’autre. 

Niveau 25 ou 30 : résistance 15, vulnérabilité 15. 


DATETRERS 


Etendard du berger Niveau 12 


Piquée de dizaines de cristaux étincelants, cette bannière inspire 
le courage à vos alliés et tient vos ennemis à l'écart. 


Objet merveilleux 13 000 po 

Pouvoir (rencontre + périmètre) : action simple. Quand vous 
plantez cet étendard dans votre espace ou dans une case 
adjacente, il crée un périmètre qui prend la forme d’une ex- 
plosion de proximité 5. Dans ce périmètre, vous et vos alliés 
bénéficiez d’un bonus de pouvoir de +2 en Volonté contre 
les effets de terreur. Il en coûte 3 cases de déplacement sup- 
plémentaires aux ennemis pour pénétrer dans le périmètre. 

Cet effet dure jusqu’à la fin de la rencontre ou jusqu'à 

ce que l’étendard soit retiré du sol. Tout personnage situé 
dans la case de l'étendard ou adjacent à celle-ci peut le 
retirer du sol au prix d’une action simple. 


Heaume de défense habile Niveau 14 


Les yeux en forme de cristaux dont le dos de ce heaume est serti 
vous permettent de vous concentrer et d'améliorer vos défenses. 


Emplacement d'objet : tête 21 000 po 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +1 en Volonté. 

Propriété : au début de chaque rencontre, vous bénéficiez 
d’un bonus de +2 à toutes les défenses jusqu'à ce que vous 
subissiez des dégâts pour la première fois après la fin de votre 
premier tour de jeu (ce qui n'inclut pas le round de surprise). 


PANOPLIE OCCULTE 


Dans les dernières heures de Nérath, les mages d'armes 
connus sous le nom des chevaliers occultes étaient en 
quelque sorte les forces d'élite de l'empire. Nul ne lutta 
davantage pour éviter la fin de Nérath que ce groupe 
d'arcanistes-guerriers. Leur légende a survécu sous la forme 
de la panoplie occulte, un ensemble d'objets magiques qui 
témoigne aujourd’hui encore de leur incroyable habileté. 

La panoplie occulte profite avant tout aux mages 
d'armes, mais les sorciers, autres cogneurs et certains 
protecteurs peuvent également tirer parti de ces 
puissantes reliques. 


CONNAISSANCE 

Arcanes ou Histoire DD 13 : les chevaliers 
occultes constituaient un ordre éminent de mages 
d'armes qui combattaient au service de Nérath. 

Arcanes ou Histoire DD 20 : les objets de la pano- 
plie occulte sont constitués de métaux précieux et autres 
matériaux spéciaux, ce qui permet à leur porteur de 
canaliser l'énergie arcanique pour lancer des sorts ou 
tout simplement manœuvrer au combat. Les différents 
éléments de cet ensemble furent dispersés aux quatre coins 
du monde lorsque les chevaliers occultes disparurent, et 
sont aujourd’hui encore très recherchés par les mages 
d'armes et autres combattants arcaniques. 


OBJETS DE LA PANOPLIE OCCULTE 


Nom Prix (po) Emplacemen 
14+ Bottes de pas rapide 21 000 
15+ Lame de chevalier occulte 25 000 Arme 
17+ Médaillon occulte 65000 Cou 
18 Bracelets de renvoi 85 000 Bras 
19 Ceinture de brèche 105 000 Taille 


20 Gantelets dimensionnels 125 000 Mains 


AVANTAGES DE LA PANOPLIE OCCULTE 
Objets Avantage 
portés 

2 Quand vous u: 


ez un pouvoir de téléportation, 


vous pouvez entreprendre une action mineure 
dans le même tour de jeu pour vous téléporter à 
nouveau d’un nombre de cases égal au nombre 
d'objets de cet ensemble que vous possédez. 

4 Quand un ennemi que vous avez marqué 
déclenche votre aptitude de classe d’égide du mage 
d’armes en attaquant une cible autre que vous, 
votre prochaine attaque contre cet ennemi inflige 
des dégâts supplémentaires égaux au nombre 
d'objets de cet ensemble que vous possédez. 

6 Vous bénéficiez d’un bonus d’objet de +1 à la 
CA quand vous portez une armure légère ou pas 
d’armure du tout. 


Bottes de pas rapide 


Ces bottes en cuir parfaitement quelconques vous permettent de 
vous défaire de n'importe quel obstacle. 


Niv.14 +3 21000 po Niv. 24 +5 525 000 po 
Niv.19 +4 105 000 po Niv.29 +6 2625 000 po 
Emplacement d'objet : pieds 
Propriété : quand vous courez, vous pouvez vous téléporter 
sur les 2 dernières cases de votre déplacement. 
Niveau 24 ou 29 : vous pouvez vous téléporter sur les 
4 dernières cases de votre déplacement plus 1 case 
supplémentaire. 


Bracelets de renvoi Niveau 18 


Ces bracelets sertis de gemmes se mettent à briller d'une lueur 
bleue au moment où vous portez une attaque dévastatrice qui 
éloigne votre adversaire. 


Niveau 14+ 


Emplacement d’objet : bras 85 000 po 

Propriété : quand vous réussissez un coup critique avec une 
arme de corps à corps, vous pouvez téléporter la cible de 
3 cases. Si vous utilisez la lame de chevalier occulte, la cible est 
en plus hébétée jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant. 


Ceinture de brèche Niveau 19 


Alors que votre adversaire s'effondre, cette simple ceinture de cuir 

vous envoie de l'autre côté du champ de bataille, en pleine forme 

et prêt à poursuivre le combat. 

Emplacement d’objet : taille 105 000 po 

Propriété : quand vous réduisez un ennemi à O point de vie, 
vous pouvez dépenser une récupération pour regagner des 
points de vie puis vous téléporter de 5 cases. 


Gantelets dimensionnels Niveau 20 


Ces gantelets de mailles très légers vous permettent de frapper les 
ennemis proches. 


Emplacement d’objet : mains 125 000 po 
Pouvoir (quotidien) : action mineure. Jusqu'au début 
de votre tour de jeu suivant, votre allonge de corps à 
corps augmente de 1 et vous bénéficiez d'une allonge 
menaçante. 
Si vous utilisez la lame de chevalier occulte, votre allonge 
de corps à corps augmente de 2 et vous bénéficiez d’une 
allonge menaçante. 


Lame de chevalier occulte Niveau 15+ 


Des runes mystiques luisent sur toute la longueur de cette lame. 
L'arme vous permet d'attaquer un ennemi éloigné. 


Niv.15 +3 25 000 po Niv.25 +5 

Niv.20 +4 125 000 po Niv. 30 +6 

Arme : lames lourdes 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération 

Propriété : quand vous entreprenez une action simple pour 
effectuer une attaque de corps à corps avec cette lame, votre 
allonge au corps à corps passe à 5 pour cette attaque. 


625 000 po 
3 125 000 po 


Médaillon occulte Niveau 17: 
Quand vous êtes blessé, le pouvoir de ce médaillon aux gravures 
complexes vous permet de vous dégager. Q 
Niv. 17 #4 65 000 po Niv.27 +6 1625000po L 
Niv.22 +5 325 000 po LE 
Emplacement d'objet : cou 

Altération : Réflexes, Vigueur et Volonté 

Pouvoir (quotidien + téléportation) : réaction immédiate. 
Déclencheur : un ennemi vous met en péril. Effet : vous vous 
téléportez d’un nombre de cases égal au bonus d’altération 11! 
du médaillon. 


PRÉSENTS DE LA REINE 


Cet ensemble d'objets apparaît dans les légendes 
humaines et éladrines, mais ses origines restent auréo- 
lées de mystère. Les contes parlent d’Isathrain, une 
reine d'antan enlevée et emmenée en Gisombre, et des 
puissantes reliques qui aidèrent son soupirant lors de 
la quête qu'il entreprit pour la sauver. 

Au fil des siècles, les présents de la reine sont 
revenus dans le monde. Particulièrement utiles aux 
ensorceleurs, ils sont convoités par d’autres person- 
nages qui entament des aventures en Gisombre ou | 
pourchassent les morts-vivants. 


CONNAISSANCE 
Arcanes ou Histoire DD 11 : Isathrain, la reine d’un 
puissant royaume frontalier, se fiança à Giryon, un ensor- 
celeur originaire d’un pays lointain. Quelques jours avant 
le mariage, les ennemis de Giryon frappèrent depuis la 
Gisombre et kidnappèrent Isathrain. Giryon et la cour de 
la reine réagirent en faisant de la cérémonie de mariage 
prévue un véritable conseil de guerre. Les présents desti- 
nés à la parure de la reine furent alors transformés en de 
puissantes armes en vue de l'assaut sur la Gisombre. 
Arcanes ou Histoire DD 18 : selon la légende, 
Giryon et Isathrain furent enfin réunis en Gisombre 
après de multiples épreuves. Toutefois, bien que les pré- 
sents de la reine reparussent rapidement dans le monde 
des mortels, les deux amants ne revinrent jamais à la 
cour. Certains prétendent qu’ils se rendirent en Féerie 
pour échapper aux ennemis de Giryon, mais d’autres 
affirment qu’ils restèrent en Gisombre, en quête d'autres 
mortels enlevés par les habitants de ces terres sombres. 
Arcanes ou Histoire DD 23 : ceux qui pensent que 
la reine Isathrain se bat encore pour délivrer les mortels 
retenus en Gisombre assurent qu'un mortel qui réunira 
l'ensemble des présents de la reine pourra l'y retrouver. 
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OBJETS DES PRÉSENTS DE LA REINE 
Niv. Nom Prix (po) Emplaceme 


d'objet 
13 Bracelet de la tempête radiante 17 000 Bras 
21000 Tête 
25 000 Focaliseur 
45 000 Pieds 
17 Anneau de la tempête radiante 65 000 Anneau 


14 Couronne du soleil radieux 
15+ Bâton de la reine 
16 Chaussons d’étincelles 


AVANTAGES DES PRÉSENTS DE LA REINE 


ts Avantage 
portés 
2 


Quand vous touchez avec un pouvoir d’attaque 
d'électricité ou radiant, vous bénéficiez d’un bonus 
au jet de dégâts de cette attaque égal au nombre 
d'objets de cet ensemble que vous possédez. 

5 Les résistances conférées par le bracelet de la 
tempête radiante passent à 10. Par ailleurs, quand 
vous subissez des dégâts d'électricité ou radiants, 
vous pouvez effectuer un jet de sauvegarde au prix 

d’une réaction immédiate pour annuler ces dégâts. 


Anneau de la tempête radiante Niveau 17 


Une gemme d'énergie pure sertie dans cet anneau de platine 
affüte votre maîtrise de la lumière et de la foudre. 


Emplacement d’objet : anneau 45 000 po 

Propriété : quand vous touchez un ennemi avec un pouvoir 
d'électricité ou radiant et lui infligez des dégâts, vous pouvez 
effectuer deux jets de dégâts et conserver le résultat de 
votre choix. 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous attaquez 
un ennemi avec un pouvoir d'électricité ou radiant de 
rencontre et ratez. Effet : vous regagnez l'usage du pouvoir. 

Si vous avez atteint au moins une étape dans la journée, un 
pouvoir d'électricité ou radiant quotidien peut déclencher ce 
pouvoir, 


Bâton de la reine 


Vos attaques de foudre et vos défenses arcaniques sont beaucoup 
plus intéressantes quand vous brandissez ce bâton. 


Niv.15 +3 25 000 po Niv.25 +5 625 000 po 

Niv.20 +4 125 000 po Niv.30 +6 3125 000 po 

Focaliseur (bâton) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d'altération, 
et si l'attaque vous confère un bonus à la CA grâce à 
votre aptitude de classe d'explosion chaotique, ce bonus 
augmente à +3 

Propriété : quand vous touchez un ennemi avec un pouvoir 
d'électricité arcanique utilisant ce bâton et lui infligez des 
dégâts, vous bénéficiez d’un bonus de +2 aux jets d'attaque 
contre cet ennemi jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant. 


Niveau 154 


Bracelet de [a tempête radiante Niveau 13 


Apparemment composé d'énergie pure, ce bracelet vous garde à 

l'abri des attaques d'énergie. 

Emplacement d'objet : bras 17 000 po 

Propriété : vous bénéficiez d’une résistance à l'électricité 5 et 
d’une résistance radiante 5. 


Chaussons d’étincelles Niveau 16 
Quand vous portez ces chaussons de verre souples, les adversaires 7 
qui s'approchent d’un peu trop près en payent le prix. © 
Emplacement d’objet : pieds 45 000 po Z 
Propriété : quand une créature se déplace dans un espace Ô 
qui vous est adjacent, vous pouvez lui infliger des dégâts U 
d'électricité égaux à votre modificateur de Charisme. £ 
cé 
Couronne du soleil radieux Niveau 14 ES 
Cette couronne brille d’une énergie que vous pouvez déchaîner à L 
la place d’une attaque d'électricité. pes 
Lu 
Emplacement d'objet : tête 21 000 po + 
Propriété : quand vous touchez un ennemi avec un pouvoir © 
d'électricité et lui infligez des dégâts, vous pouvez lui infliger 7 
des dégâts radiants à la place. Q 
un 


RELIQUES DE LOUBLIÉ 


Conçues à partir des restes d’un dieu mort, les reliques 
de l’oublié constituent un puissant ensemble d'objets 
magiques tout droit issu de l'aube des temps. Si les 2 
paladins, prêtres et vengeurs se mettent souvent en ne 
quête de ces reliques, les représentants de toutes les 
classes peuvent s'en servir. 


CONNAISSANCE 

Histoire ou Religion DD 18 : histoires et textes 
religieux abordent le sort des dieux tués lors du conflit 
qui les opposa aux originels, mais quelques-uns de ces 
récits ont échappé à la plume des historiens. Au cours 
des siècles derniers, l’une de ces divinités défuntes a été 
retrouvée par un mystérieux ordre d'arcanistes dont 
les membres mirent la main sur les vestiges de l’Oublié 
pour en faire des reliques d'une puissance considérable. 


OBJETS DES RELIQUES DE L'OUBLIÉ 


Niv. Nom Prix (po) Emplacement 
d'objet 

13+ Peau d’agonie 17000 Armure 

14+ Épée de mélancolie 21000 Arme 

15+ Manteau des regrets 25000 Cou 


45000 Tête 
65 000 Focaliseur 
85000 Anneau 


16 Masque des larmes 
17+ Symbole de l’oublié 
18 Anneau de chagrin 


AVANTAGES DES RELIQUES DE L'OUBLIÉ 


Objets Avantage 

portés 

2 Quand vous dépensez une récupération alors que 
vous êtes en péril, vous regagnez des points de 
vie supplémentaires égaux au nombre d'objets de 
cet ensemble que vous possédez. 

5 Quand vous êtes en péril, vos attaques d'arme 


de corps à corps bénéficient de la propriété 
brutale 1 : relancez les dés de dégâts produisant 
un résultat de 1 jusqu’à ce que vous obteniez un 
2 ou plus (cf. page 8 du Comptoir de l'Aventure). 
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Anneau de chagrin Niveau 18 


Vous invoquez la manifestation du chagrin grâce à ce modeste 

anneau argenté, ce qui vous permet d’infliger à vos adversaires 

lagonie du glas de l'Oublié. 

Emplacement d'objet : anneau 85 000 po 

Propriété : vous et chaque allié que vous voyez bénéficiez 
d’un bonus de +1 aux jets d'attaque des pouvoirs de terreur. 

Pouvoir (quotidien # invocation, téléportation) : action 
simple. Vous invoquez une manifestation du chagrin dans 
trois cases inoccupées situées dans un rayon de 10 cases. 
Ces trois chagrins restent jusqu’à la fin de votre tour de jeu 
suivant. Un ennemi qui débute son tour de jeu adjacent à un 
chagrin et qui inflige des dégâts à ce tour de jeu est téléporté 
dans un autre espace de votre choix adjacent au chagrin, et 
est hébété jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 


Epée de mélancolie Niveau 14+ 


La magie de cette épée ébréchée inspire à votre adversaire un 
sentiment de malaise qui vous permet de lui porter une attaque 
en plus. 


Niv.14 +3 21 000 po Niv. 24 +5 525 000 po 

Niv.19 +4 105 000 po Niv.29 +6 2625 000 po 

Arme : lames légères, lames lourdes 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d8 dégâts par point de bonus d’altération 

Pouvoir (quotidien + terreur) : action libre. Déclencheur : vous 
effectuez une attaque de corps à corps contre un ennemi en 
utilisant cette arme et vous ratez. Effet : cet ennemi subit un 
malus de -2 à toutes les défenses (sauvegarde annule). Effet 
secondaire : si vous êtes adjacent à l'ennemi au moment où il 
réussit son jet de sauvegarde contre cet effet, vous pouvez lui 
porter une attaque de base de corps à corps en utilisant cette 
arme au prix d’une action libre. 


Manteau des regrets Niveau 15+ 


Ce manteau sombre accable vos ennemis d'un poids 
insupportable. 


Niv.15 +3 25 000 po 

Niv.20 +4 125 000 po 

Emplacement d’objet : cou 

Altération : Réflexes, Vigueur et Volonté 

Pouvoir (quotidien + psychique, terreur) : réaction 
immédiate. Déclencheur : un ennemi vous touche avec une 
attaque de corps à corps ou de contact. Effet : l'ennemi en 
question subit un malus de -2 aux jets d’attaque et aux 
jets de sauvegarde (sauvegarde annule les deux). Premier 
jet de sauvegarde raté : l'ennemi subit aussi 10 dégâts 
psychiques continus (sauvegarde annule tous). Deuxième 
jet de sauvegarde raté : l'ennemi est également étourdi 
(sauvegarde annule tous). 


Niv.25 +5 
Niv.30 +6 


625 000 po 
3 125 000 po 


Masque des larmes Niveau 16 


Ce masque en os est taillé à l’image d’un visage éploré dont les 
larmes constituent un véritable baume pour vous ou un allié. 
Emplacement d'objet : tête 45 000 po 

Pouvoir (quotidien + guérison) : action libre. Déclencheur : un 
ennemi vous met en péril avec une attaque de corps à corps 
ou de proximité. Effet : vous ou un allié qui vous est adjacent 
pouvez dépenser une récupération. 


CHAPITRE 2 | Ensembles d'objets 


Peau d’agonie Niveau 13+ 


Un visage hurlant est gravé sur cette armure et vous protège des 
pires attaques de vos adversaires. 


Niv.13 +3 17 000 po 

Niv.18 +4 85 000 po 

Armure : cuir, peau 

Altération : CA 

Propriété : vous réussissez automatiquement les jets de 
sauvegarde contre les dégâts continus sans type. 

Pouvoir (quotidien) : réaction immédiate. Déclencheur : 
un ennemi vous touche avec une attaque qui inflige des 
dégâts continus. Effet : les dégâts continus sont annulés. 
Un ennemi qui vous est adjacent subit les dégâts continus 
à votre place, en plus d’un malus de -2 aux jets de 
sauvegarde contre ces dégâts continus. 


Symbole de l’oublié Niveau 17+ 


Le pouvoir divin de ce symbole abîmé vous cache aux yeux de vos 

adversaires. 

Niv.17 +4 65 000 po 

Niv.22 +5 325 000 po 

Focaliseur (symbole sacré) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +148 dégâts radiants par point de bonus 
d’altération 

Pouvoir (quotidien + illusion) : action simple. En 
dépensant une utilisation de votre aptitude de classe de 
conduit divin, vous devenez invisible pour chaque créature 
située dans un rayon de 5 cases jusqu’à la fin de votre tour 
de jeu suivant. 


VÊTEMENTS D'OMBRES 


Créés par un ordre militant de sorciers, les vêtements 
d’ombres prennent la forme d'une tenue de bataille 
constituée de peaux et d'écailles de créatures extrapla- 
naires originaires de Gisombre. Bien que cet ordre de 
sorciers n'existe plus, des éléments de ces vêtements 
sont encore en circulation et beaucoup de sorciers 
cherchent à en acquérir une panoplie complète. 


Niv.23 +5 
Niv. 28 +6 


425 000 po 
2125 000 po 


Niv.27 +6 1625 000 po 


CONNAISSANCE 

Arcanes DD 10 : les Lames d'Ombre constituaient 
un ordre de sorciers d'élite dont le but était de sur- 
monter les obstacles philosophiques existant entre les 
différents pactes. Les vêtements d'ombre (un ensemble 
de reliques magiques conçues avec le pouvoir de la 
Gisombre) étaient leur uniforme et avaient pour but de 
cacher les différences de race, de credo et de pacte. 

Arcanes DD 16 : malgré leur désir d’unifier les 
arts occultes, les Lames d’'Ombre finirent par dispa- 
raître. Au fil du temps, les divisions entre les sorciers 
des différents pactes tournèrent au vinaigre et diverses 
factions de l’organisation s'accusèrent de garder 
jalousement les plus redoutables secrets de l'ordre. 

Arcanes DD 21 : les sages savent que la chute des 
Lames d'Ombre ne fut pas due à de simples querelles 
intestines. Les êtres et puissances auxquels les sorciers 
avaient juré loyauté craignaient que les Lames ne finis- 
sent pas découvrir le moyen de puiser directement 
dans la puissance occulte qui était en quelque sorte 
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leur sang. Ce faisant, ils allaient être en mesure de 
passer outre leurs protecteurs traditionnels de Féerie, 
du Royaume Lointain, des Neuf Enfers et d’ailleurs. 
Ces protecteurs nouèrent alors une alliance de courte 
durée qui brisa les Lames d'Ombre et anéantit leurs 
enseignements. 


OBJETS DES VÊTEMENTS D’OMBRES 

Niv. Nom Prix (po) Emplacement 
d'objet 

680 Arme 

9000 Bras 


+. Lame de pacte 
11 Bracelets trancheçombre 
12+ Armure de sombrecoup 13000 Armure 
14 Masque ténébreux 21000 Tête 
15+ Cape d'ombre bourgeonnante 25 000 Cou 


AVANTAGES DES VÊTEMENTS D'OMBRES 


Objets Avantage 


portés 
2 Vous bénéficiez d’un bonus d'objet aux tests 


de Discrétion égal au nombre d’objets de cet 
ensemble que vous possédez. 

5 Quand un ennemi affecté par votre envoüûtement 
est réduit à O point de vie, vous devenez invisible 
jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant. 


Des runes ombreuses semblent se mouvoir à la surface de cette armure 
noire, vous protégeant quand vous isolez un ennemi avec vos attaques. 


Niv.12 +3 13 000 po Niv.22 +5 325 000 po 

Niv.17 +4 65 000 po Niv.27 +6 1625 000 po 

Armure : cuir, peau 

Altération : CA 

Propriété : quand vous touchez un ennemi avec un pouvoir 
d'attaque, si vous avez bénéficié d’un bonus au jet d'attaque 
à distance contre cet ennemi grâce à votre aptitude de classe 
de tir de proximité, vous bénéficiez d’un bonus de +2 à la CA 
contre cet ennemi jusqu'à la fin de votre tour de jeu suivant. 


Parcourus de veines de verre sombre et tranchant, ces bracelets 
vous permettent de frapper à distance sans baisser la garde. 


Emplacement d'objet : bras 9 000 po 

Propriété : vos pouvoirs d'attaque à distance à volonté de 
sorcier ne provoquent pas d'attaques d'opportunité de la 
part des ennemis adjacents. 


Cette cape sombre vous aide à dissimuler vos alliés quand vous 
êtes non loin. 


Niv.15 +3 25 000 po 

Niv.20 +4 125 000 po 

Emplacement d’objet : cou 

Altération : Réflexes, Vigueur et Volonté 

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Jusqu'à la fin de la 
rencontre, chaque allié qui vous est adjacent alors que 
vous disposez du camouflage de votre aptitude de classe 
de déplacement enténébré dispose aussi d’un camouflage. 


Niv.25 +5 
Niv.30 +6 


625 000 po 
3 125 000 po 


Les sorciers apprécient cette lame terriblement acérée. 


Niv.3 +1 680 po Niv.18 +4 85 000 po 
Niv.8 +2 3 400 po Niv.23 +5 425 000 po 
Niv.13 +3 17 000 po Niv.28 +6 2125 000 po 


Arme : lames légères (généralement des dagues ou des serpes) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +146 dégâts par point de bonus d’altération 

Propriété : cette arme fonctionne comme un focaliseur pour 
sorcier. Elle ajoute son bonus d’altération aux jets d'attaque et 
aux jets de dégâts des pouvoirs de sorcier usant de focaliseurs. 

Propriété : lorsqu'une créature que vous avez envoütée avec 
votre aptitude de classe d’envoûtement effectue une attaque 
de corps à corps contre vous, vous lui infligez des dégâts 
égaux au bonus d’altération de la lame de pacte. 

Spécial : vous ne bénéficiez pas de votre bonus de maniement 
de l’arme au jet d'attaque lorsque vous utilisez une lame de 
pacte comme focaliseur. 


Ce mince voile de soie noire vous permet de viser les adversaires camouflés. 

Emplacement d'objet : tête 21 000 po 

Pouvoir (rencontre) : action mineure. Jusqu'à la fin de votre 
tour de jeu suivant, vous ignorez le malus de -2 aux jets 
d'attaque contre les créatures situées dans un rayon de 
10 cases qui disposent d’un camouflage. 
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VÊTEMENTS DE L'ESPRIT 
UNIVERSEL 


Les vêtements de l'esprit universel sont un ensemble 
d'objets magiques anciens de pouvoir primal. Pour le 
profane, ces objets ont tout l'air des reliques d’une tribu 
primitive : un bouclier, un collier, un masque et un 
anneau en bois, écorce et autres matériaux de la forêt. 
Toutefois, en y regardant de plus près, on s'aperçoit que 
ces différents éléments ne sont pas manufacturés, mais 
semblent avoir poussé jusqu’à devenir des objets vivants. 

Les gardiens tirent un gros avantage de l'ensemble 
des vêtements de l'esprit universel, mais les protecteurs 
et classes ayant accès aux pouvoirs de métamorphose 
les trouveront eux aussi très utiles. 


CONNAISSANCE 

Arcanes où Nature DD 11 : le pouvoir primal 
imprègne les vêtements de l'esprit universel et le lie 
étroitement à la nature. Des lanceurs de sorts créent 
chaque composant dans le cadre d’une cérémonie 
ancienne transmise de génération en génération. 
Chaque élément de l'ensemble pousse sur le principe 
du rejeton d'un arbre vivant ; un avatar du mystérieux 
esprit universel. L'arbre cède une partie de son dura- 
men pour le bouclier, de son écorce pour le masque et 
de graines pour le collier, alors que l'anneau est une 
extension de son esprit primal. 

Arcanes ou Nature DD 18 : les vêtements de l'esprit 
universel furent pour la première fois conçus à l'aube du 
monde mortel. Sentant planer une menace susceptible 
de perturber le cycle fragile de la vie et de la mort, des 
shamans, gardiens et druides se réunirent et deman- 
dèrent de l'aide au pouvoir primal qu'ils cherchaient à 
protéger. Avec ces vieux rites, les gardiens des coutumes 
produisent encore de telles reliques, pour rendre hommage 
aux champions qui s'en servaient jadis et pour aider les 
héros bien décidés à défendre le monde naturel. 

Quand un objet de cet ensemble est porté, il produit 
de minuscules graines qui prennent racine dans les 
vêtements du porteur et développent des plantes qui 
s'enroulent tout autour de lui. Ces végétaux colmatent les 
plaies et offrent leur force pour que leur porteur continue 
de se battre là où d’autres tomberaient inévitablement. 

Arcanes ou Nature DD 23 : les artisans des vête- 
ments voient le processus de création comme un acte 
sacré et font en sorte que les reliques ne tombent pas 
entre de mauvaises mains. Cet ensemble est un véri- 
table don de la nature, qui peut être retiré quand son 
porteur en abuse. De tristes récits font état d'esprits 
primaux qui accablent des héros de multiples calamités 
lorsqu'ils en font mauvais usage, mais aussi de régions 
entières balayées par des épidémies parce que le 
pouvoir de l'esprit universel semblait avoir été trahi. 
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OBJETS DES VÊTEMENTS DE L'ESPRIT UNIVERSEL 


Prix (po) Emplacement 


Niv. Nom 


12 Collier du destin 
13 Bouclier de l’Arbre-Monde 
14 Masque de l'esprit vengeur 


13000 Cou 
17 000 Bras 
21 000 Tête 
15 Anneau aux formes multiples 25 000 Anneau 


AVANTAGES DES VÊTEMENTS DE L'ESPRIT UNIVERSEL 
Objets Avantage 


portés 

2 Vous bénéficiez d’un bonus d’objet aux jets 
de sauvegarde contre les dégâts continus égal 
au nombre d'objets de cet ensemble que vous 
possédez. 

5 Votre valeur de récupération augmente de 4. 


Anneau aux formes multiples Niveau 15 


Cet anneau a tout l'air d'une bande d'énergie mouvante qui 
accroît vos prouesses au combat quand vous usez de magie de 
transformation. 


Emplacement d'objet : anneau 25 000 po 

Propriété : quand vous utilisez un pouvoir de métamorphose, 
vous bénéficiez d’un bonus de +1 au prochain jet d'attaque 
effectué avant la fin de votre tour de jeu. 


Bouclier de l’Arbre-Monde 


Quand vous usez d'énergie de guérison, la magie de ce bouclier en 
duramen protège vos alliés. 


Niveau 13 


Emplacement d’objet : bras 17 000 po 

Propriété : quand vous dépensez une récupération, chaque 
allié qui vous est adjacent bénéficie d’un bonus de bouclier 
de +2 à la CA jusqu'au début de votre tour de jeu suivant. 


Collier du destin 


Ce collier de glands et de brindilles entrelacées vous lie à la nature 
et vous aide à vous défaire de certains effets en combat. 


Niv.12 +3 13 000 po Niv.22 +5 325 000 po 
Niv.17 +4 65 000 po Niv.27 +6 1625 000 po 
Emplacement d'objet : cou 
Altération : Réflexes, Vigueur et Volonté 
Pouvoir (rencontre) : aucune. Déclencheur : vous effectuez un 
jet de sauvegarde à un moment autre qu’à la fin de votre 
tour de jeu suivant. Effet : vous bénéficiez d’un bonus d’objet 
à ce jet de sauvegarde égal au bonus d’altération du collier. 


Masque de l'esprit vengeur Niveau 14 


Ce masque de bois prend l'apparence d'une face de bête 
grondante, ce qui effraye un adversaire. 


Niveau 12 


Emplacement d'objet : tête 21 000 po 

Pouvoir (quotidien # terreur) : aucune. Quand vous 
déterminez l'initiative, vous marquez un ennemi que vous 
voyez, et cet ennemi vous confère un avantage de combat 
jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant. 


| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 


Les personnages ont besoin des armes, armures, focali- 
seurs et autres objets magiques les plus puissants pour 
surmonter les défis des niveaux épiques. 


INVENTIONS DU BRICOLEUR 


Un légendaire aventurier façonneur connu sous le nom 
du Bricoleur est à l’origine de cet ensemble d'objets 
magiques et mécaniques. Ces inventions constituent 
une parfaite démonstration de magie et d'artisanat, 
mais ils ont l'air tout aussi instables que leur créateur. 


CONNAISSANCE 

Arcanes ou Histoire DD 16 : les façonneurs 
apprécient les armures légères qui leur permettent 
de se servir plus facilement de leurs nombreux outils, 
mais l’un d'eux ne voulait de toute évidence pas se 
contenter d'étoffe et de cuir. Pris pour un fou par 
ses pairs, le légendaire façonneur connu sous le nom 
du Bricoleur créa un ensemble d'objets destiné aux 
membres de sa profession. 

Arcanes ou Histoire DD 24 : à la mort du Brico- 
leur, ses assistants se répartirent les différents éléments 
du chef-d'œuvre, si bien que les inventions furent 
copiées et popularisées. Rares sont cependant les façon- 
neurs qui ont accès à un ensemble complet d’inventions 
du bricoleur, et beaucoup recherchent activement les 
objets perdus par des aventuriers de leur profession. 


OBJETS DES INVENTIONS DU BRICOLEUR 


Niv. Nom (po) Emplacemen 


d'objet 
21 Ceinture du façonneur 225 000 Taille 
22  Gantelets d'échange magique 325 000 Mains 
23+ Tablier de bricolage 425 000 Armure 
24 Bottes propulsives 525 000 Pieds 


AVANTAGES DES INVENTIONS DU BRICOLEUR 
Objets Avantage 
portés 


2 Quand vous utilisez une aptitude de classe 
d’infusion vulnéraire pour permettre à un allié de 


regagner des points de vie, cet allié regagne des 
points de vie supplémentaires égaux au nombre 
d’objets de cet ensemble que vous possédez. 

4 Vous gagnez le pouvoir disjonction du bricoleur, 
décrit ci-dessous. 


Disjonction du bricoleur Pouvoir d'ensemble d'objets 


D'une simple pensée, vous désactivez un effet qui menace la zone 

dans laquelle vous vous tenez. 

À volonté 

Action simple Personnelle 

Effet : une aire dans laquelle vous vous situez ou une 
invocation à laquelle vous êtes adjacent prend fin. Par 
ailleurs, tous ses effets sont annulés, y compris ceux qui 
durent normalement jusqu'à ce qu’une cible se sauvegarde. 


Bottes propulsives Niveau 24 


Ces bottes renferment une sorte de carburant alchimique qui vous 
propulse dans les airs. 


Emplacement d’objet : pieds 525 000 po 
Pouvoir (quotidien) : action mineure. Vous gagnez une VD 
en vol égale à votre VD + 2 jusqu'à la fin de la rencontre. 


Ceinture du façonneur Niveau 21 


Cette ceinture munie de multiples poches charge vos infusions 
vulnéraires de puissants pouvoirs. 


Emplacement d'objet : taille 225 000 po 

Propriété : vous pouvez utiliser votre aptitude de classe 
d’infusion vulnéraire deux fois dans le même round. 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous utilisez 
votre aptitude de classe d’infusion vulnéraire sur un allié. 
Effet : l’allié gagne une utilisation supplémentaire de 
pouvoir quotidien d'objet magique. 


Gantelets d'échange magique Niveau 22 


Ces gantelets produisent toutes sortes d'outils utiles et vous 
permettent de rétablir la magie d'autres objets au plus fort de la 
bataille. 


Emplacement d’objet : mains 325 000 po 

Pouvoir (à volonté) : action libre. Les gantelets se trans- 
forment pour adopter la forme et le rôle de tout outil 
ordinaire tenant dans la main, tel qu’on en trouve dans 
la liste d'équipement du Manuel des Joueurs et d’autres 
suppléments. l'outil doit être utilisable par une créature de 
votre catégorie de taille. 

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Vous utilisez votre 
aptitude de classe de bonification arcanique sur un objet 
tenu par un allié ou vous-même. 


Tablier de bricolage Niveau 23+ 


La magie de cette armure vous permet de stocker énormément de 

matériel tout en générant un champ défensif. 

Niv.23 +5 425 000 po Niv.28 +6 2125 000 po 

Armure : cuir 

Altération : CA 

Propriété : les nombreuses poches de cette armure peuvent 
renfermer une masse de 1 tonne ou un volume de 6 mètres 
cubes, mais les objets qui y sont stockés n’ajoutent que 500 
grammes au poids de l’armure. Aucun objet stocké dans 
l'une des poches ne peut peser plus de 10 kilos. 

Une action mineure est nécessaire pour sortir un objet du 
tablier de bricolage. 

Pouvoir (rencontre) : interruption immédiate. Déclencheur : 
un ennemi vous touche avec une attaque de corps à corps 
ou à distance. Effet : vous bénéficiez d’un bonus de pouvoir 
de +2 à toutes les défenses jusqu’à la fin de votre tour de 
jeu suivant. 


MUROIR DE NESSECAR 


Le miroir de Nessecar était un trésor unique d'un vieil 
empire féerique. Sa surface de verre argenté abritait 
un portail dimensionnel capable de déplacer un grand 
nombre de créatures. Lors d’une incroyable bataille 
entre éladrins et fomorians, l’objet fut brisé alors que 
des soldats éladrins s’apprétaient à le franchir, et leurs 
âmes furent piégées dans ses multiples fragments. 
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CONNAISSANCE 

Histoire DD 17 : il y a de cela plus de mille ans, 
une grande bataille fut livrée dans le palais de Féerie 
de Nessecar entre les éladrins et les fomorians. Les 
grands béhémots dévastèrent les précieuses reliques de 
cristal qui faisaient la renommée de l'endroit et tuèrent 
de nombreuses créatures. Toutefois, le seigneur éladrin 
Ondathian produisit un miroir magique qui avait le 
pouvoir de sauver son peuple. 

Histoire DD 26 : la magie du miroir ouvrit un 
portail au travers duquel des renforts éladrins s’ap- 
prêtèrent à rejoindre le théâtre des affrontements. 
Néanmoins, le chef de guerre fomorian Morgkash 
brisa le miroir juste après l'ouverture du portail, 
piégeant les âmes des éladrins dans ses nombreux 
fragments. Ensuite, les fomorians envahirent le palais 
et tuèrent tout le monde. Tentant de remporter une 
victoire totale, Morgkash essaya bien de détruire les 
morceaux du miroir brisé, mais il n'y parvint pas. 
Sentant la puissance qu'abritaient les fragments, les 
fomorians décidèrent alors de les disperser dans de 
nombreux mondes. 
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Histoire DD 31 : au fil des générations, des frag- 
ments du miroir ont été réunis et assemblés pour 
former les ensembles du miroir de Nessecar. Les objets 
d’un tel ensemble sont alimentés par l'essence des éla- 
drins qui sont morts, piégés dans le miroir, et confèrent 
de grands pouvoirs à leur porteur. 


OBJETS DU MIROIR DE NESSECAR 


Nom 


26 Anneau du fragment de sang 1 125 000 Anneau 
27 Masque à facettes 1 625 000 Tête 

28 Baguette du fragment féerique 2 125 000 Focaliseur 
29 Amulette d'éclipse lointaine 2 625 000 Cou 


AVANTAGES DU MIROIR DE NESSECAR 

Objets Avantage 

portés 

2 Vous bénéficiez d’un bonus d’objet de +10 aux 
tests de compétence effectués dans le cadre d’un 
rituel de scrutation ou de voyage. 

4 Vous pouvez exécuter les rituels Observation de 
créature et Portail ultime une fois par jour sans 
acquitter le coût des composantes. 


Niveau 29 


Cette amulette est un morceau de miroir de scrutation dont la 
magie s'intéresse aux pouvoirs de téléportation. 


Niv.29 +6 2 625 000 po 

Emplacement d'objet : cou 

Altération : Réflexes, Vigueur et Volonté 

Propriété : quand vous utilisez un pouvoir de téléportation, la 
distance de téléportation augmente de 3 cases. 

Pouvoir (quotidien + téléportation) : action de 
mouvement. Vous vous téléportez de 20 cases. 


Anneau du fragment de sang Niveau 26 


Des images de nobles éladrins semblent vaciller dans cet éclat de 
miroir rond, qui vous blesse tout en améliorant votre vitalité. 


Emplacement d'objet : anneau 1125 000 po 

Propriété : vous réduisez vos points de vie maximums 
de 5. Par ailleurs, chaque fois que vous dépensez 
une récupération, vous regagnez 2 points de vie 
supplémentaires. 

Pouvoir (quotidien + guérison) : action mineure. Regagnez 
des points de vie comme si vous aviez dépensé une 
récupération. 

Si vous avez atteint au moins une étape dans la journée, 
vous regagnez aussi une récupération dépensée. 


Amulette d’éclipse lointaine 


Niveau 28 


Ce mince éclat de miroir reflète l'image fantomatique de mages 
de combat éladrins et restaure votre puissance arcanique. 


Niv.28 +6 2125 000 po 

Focaliseur (baguette) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts par point de bonus d’altération 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Vous gagnez l'usage d'un 
pouvoir de rencontre arcanique que vous ou un allié avez 
déjà utilisé durant la rencontre. Ce pouvoir est perdu s’il 
n'est pas utilisé avant la fin de la rencontre. 


Baguette du fragment féerique 


ERIC L. WILLIAMS 


Masque à facettes Niveau 27 


Ce masque de verre argenté ébréché fait apparaître des images 
d'éclaireurs éladrins lorsqu'il vous protège des attaques. 
Emplacement d'objet : tête 1 625 000 po 
Propriété : vous êtes immunisé contre les attaques de regard. 
Propriété : vous bénéficiez d’un bonus de +2 à toutes les 
défenses contre les attaques à distance ou de zone. 


OUTILS DU MAGICIEN DU TEMPS 


Les lanceurs de sorts manipulent le monde matériel 
et les énergies des plans avec facilité, mais le temps 
qui passe résiste encore à toutes les formes de contrôle 
magique. Rares sont les magiciens et autres arcanistes 
capables de déconstruire le temps et d'enchanter des 
objets pouvant le manipuler. Et il y a une bonne raison 
à cela. De tels personnages souffrent souvent des 
étranges effets de cette puissante magie, qu'ils dispa- 
raissent pour des royaumes inconnus ou se retrouvent 
brièvement confrontés à eux-mêmes. 

L'ensemble d'objets qui regroupe les outils du magi- 
cien du temps est légendaire parmi les arcanistes qui 
fricotent avec le passage du temps, mais n'importe quel 
personnage peut recourir à la puissance de ces objets. 


CONNAISSANCE 

Arcanes DD 28 : les outils du magicien du temps 
sont de puissantes reliques venues du passé et du futur, 
mais qui sont disséminés dans le présent. Les objets 
et leurs mystérieux créateurs se seraient montrés en 
divers lieux et époques du monde. Toutefois, étant 
donné la nature des outils, on pense qu'ils seraient 
l'œuvre d’un même mage arpentant le temps au moyen 
de sorts et objets dépassant l’entendement de toute 
forme de magie mortelle. 

Arcanes DD 33 : façonner le cours du temps est sans 
doute l'une des tâches les plus intimidantes à laquelle 
puisse se frotter un arcaniste. Bien que le pouvoir des 
outils du magicien du temps soit formidable, certains 
objets de l'ensemble exigent beaucoup de leur porteur en 
raison même de la nature instable de leur magie. 


OBJETS DES OUTILS DU MAGICIEN DU TEMPS 
Niv. Nom P 


(po) Emplacement 
d’objet 

27 Bottes de saut temporel 1625 000 Pieds 

28 Couronne du temps instable 2 125 000 Tête 

29 Anneau de temps libre 2 625 000 Anneau 


30 Bâton du temps 3 125 000 Focaliseur 


AVANTAGES DES OUTILS DU MAGICIEN DU TEMPS 
Objets Avantage 


portés 

2 Vous bénéficiez d’un bonus d'objet aux tests 
d'initiative égal au double du nombre d'objets de 
cet ensemble que vous possédez. 

4 Vous gagnez une utilisation supplémentaire 


de pouvoir quotidien d’objet magique. Chaque 
utilisation d’un pouvoir quotidien d’objet magique 
doit cependant venir d’un objet magique différent. 


Anneau de temps libre Niveau 29 RD 


Vous vous défaites des entraves du temps grâce à ce petit armeau 
argenté, ce qui vous permet d'agir plus vite que vos adversaires. 


Emplacement d’objet : anneau 2 625 000 po 

Propriété : vous bénéficiez d’une résistance 5 à tous les 
dégâts. 

Pouvoir (rencontre) : action libre. Vous pouvez entreprendre 
une action mineure supplémentaire à votre tour de jeu. 
Si vous avez atteint au moins une étape dans la journée, 
vous pouvez utiliser ce pouvoir à volonté une fois par round. 


Bâton du temps Niveau 30 


Cet élégant bâton en bouleau est couronné d’un diamant brillant 
dont le pouvoir peut rejeter vos adversaires hors du temps. 


Niv.30 +6 3125 000 po 

Focaliseur (bâton) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d12 dégâts par point de bonus d'’altération, et 
vous pouvez utiliser le pouvoir du bâton sans dépenser son 
utilisation quotidienne, même si vous l'avez déjà fait. 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous touchez un 
ennemi avec une attaque utilisant ce bâton. Effet : cet ennemi 
disparaît jusqu'au début de votre tour de jeu suivant. Pendant 
ce temps, il ne peut entreprendre d'actions et ne peut être 
pris pour cible. Il réapparaît dans l’espace qu'il occupait ou 
dans l’espace inoccupé le plus proche de son choix. 


Bottes de saut temporel Niveau 27 


Pendant un court instant, ces bottes d'apparence quelconque 
vous permettent de sortir de la trame du temps et d'échapper à 
l'attention de vos ennemis. 


Emplacement d’objet : pieds 1625 000 po 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +2 en 
Réflexes. 

Pouvoir (quotidien) : action de mouvement. Vous disparais- | 
sez jusqu’au début de votre tour de jeu suivant. Pendant ce 
temps, vous n'avez de ligne de mire et de ligne d'effet avec 
aucune créature, et vice versa. Vous ignorez aussi les effets 
continus négatifs, ne subissez aucun dégât et n'avez pas 
besoin d'effectuer de jets de sauvegarde (mais pouvez en 
effectuer si vous le souhaitez). Vous pouvez entreprendre 
une action simple et deux actions mineures. Au début de 
votre tour de jeu suivant, vous réapparaissez dans l’espace 
que vous occupiez ou dans l’espace inoccupé le plus 
proche de votre choix, et vous êtes hébété jusqu’à la fin de 
votre tour de jeu suivant. 


Couronne du temps instable 


Cette couronne en cuivre est sertie de nombreux œils-de-chat qui 
déphasent en même temps que vous. 


Emplacement d'objet : tête 2 125 000 po 

Propriété : vous bénéficiez d'un bonus d’objet de +2 en 
Volonté. 

Pouvoir (quotidien + psychique) : action mineure. Vous 
devenez immatériel et bénéficiez de déphasage jusqu'à la 
fin de votre tour de jeu suivant. Maintien (mineure) : l'effet 
persiste, et vous subissez 10 dégâts psychiques qui ne 
peuvent être réduits ou évités en aucune façon. 
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POINTS DE LA CONSTELLATION 


Les points de la constellation sont des reliques sacrées 
aux yeux d’une secte ancienne de sorciers du pacte 
stellaire qui vénérait des puissances inconnues du 
Royaume Lointain. Chaque objet tire son nom d'une 
étoile différente et permet à son propriétaire d’exer- 
cer une influence certaine sur l'esprit et le corps des 
mortels. 

Bien que cet ensemble soit avant tout utile aux 
sorciers, tout personnage en quête d’un lien avec le 
Royaume Lointain pourra en faire bon usage. 


CONNAISSANCE 

Histoire DD 17 : se faisant appeler la Constel- 
lation, une secte secrète de sorciers du vieil empire 
tieffelin de Bael Turath vénérait les puissances 
étranges tapies dans le Royaume Lointain. Lorsque 
cette pratique et la corruption attenante de ces sorciers 
du pacte stellaire furent découvertes par les anciens de 
l'empire, le châtiment tomba rapidement. 

Adressant des prières à leurs dieux, les sorciers 
appelèrent une redoutable puissance en ce monde, qui 
fit pleuvoir une véritable pluie de météorites mons- 
trueuses sur le royaume. Cette attaque sonna le glas 
des ennemis des sorciers et enchanta une poignée 
d'objets de pouvoirs qui n'auraient jamais dû tomber 
entre les mains de mortels. 

Histoire DD 26 : les drakéides d'Arkhosia finirent 
le travail entamé par les anciens de Bael Turath en 
assiégeant les sanctuaires et forteresses des sorciers du 
pacte stellaire avant que la corruption ne se répande. 
Par la suite, les reliques impies venues des étoiles 
furent dispersées aux quatre coins du monde et 
passèrent entre les mains de différentes cultures au fil 
des siècles. 

Histoire DD 31 : les sages estiment que le pouvoir 
de ces objets permet avant tout de réunir ces derniers. 
Beaucoup pensent d'ailleurs que les objets des points 
de la constellation font naître des visions de puissance 
dans l'esprit de ceux qui les cherchent, leur deman- 
dant à chaque fois un petit quelque chose en échange 
de leur pouvoir. On dit même que les objets ont non 
seulement pour but d'être réunis, mais qu'ils tentent 
également de rejoindre le Royaume Lointain aux 
dépens de ceux qui les rassemblent. 


OBJETS DES POINTS DE LA CONSTELLATION 


Nom rix (po) Emplace: 


d’objet 
425 000 Bras 
525 000 Pieds 
625 000 Focaliseur 
1 125 000 Mains 
1 625 000 Anneau 


23 Brassards delbaniens 
24 Bottes de Caiphon 
25+ Sceptre d’Ulban 

26 Mains de Hadar 

27 Anneau de Khirad 


CHAPITRE 2 | Ensembles d’objets 


AVANTAGES DES POINTS DE LA CONSTELLATION 


Objets Avantage 


Vos ennemis subissent un malus de -1 aux jets de 
sauvegarde contre vos pouvoirs pour chaque tranche 
de deux objets de cet ensemble que vous possédez. 

5 Vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +3 en Vigueur 
ou en Volonté. Vous pouvez changer la défense à 
laquelle s'applique ce bonus après un repos court. 


Anneau de Khirad Niveau 27 


Cet anneau est serti d’un diamant astral nébuleux dont l'éclat 
révèle des choses visibles et invisibles. 


Emplacement d’objet : anneau 1 625 000 po 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +5 aux 
tests d’Intuition et de Perception, et vous pouvez voir les 
créatures et objets invisibles. 

Pouvoir (quotidien) : action mineure. Jusqu'à la fin de votre 
tour de jeu suivant, les créatures situées dans un rayon de 
5 cases perdent leur invisibilité, bénéficient d’un bonus 
de pouvoir de +2 à toutes les défenses contre les attaques 
d'illusion, et subissent un malus de -2 aux jets d'attaque avec 
les pouvoirs d’illusion. Par ailleurs, une créature affectée qui 
effectue une attaque est ralentie jusqu'à la fin de son tour de 
jeu suivant. Maintien (mineure) : l'effet persiste. 

Si vous avez atteint au moins une étape dans la journée, 

vos alliés ne sont pas affectés par ce pouvoir. 


Bottes de Caiphon Niveau 24 


Une particule de lumière violette tourne autour de ces bottes de 
cuir noires, vous brûlant tout en vous permettant de traverser le 
champ de bataille. 


Emplacement d’objet : pieds 525 000 po 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +2 en 
Réflexes. 

Pouvoir (à volonté) : action mineure. Vous vous décalez 
de votre VD et subissez des dégâts égaux au double du 
nombre de cases ainsi parcourues. 


Brassards delbaniens Niveau 23 


Ces bracelets blancs vous permettent de circuler sans vous faire 
remarquer, mais leur pouvoir vous glace jusqu'à la moelle si vous 
en abusez. 


Emplacement d'objet : bras 425 000 po 

Pouvoir (à volonté + froid, illusion) : action libre. 
Déclencheur : vous réussissez un coup critique en utilisant 
un pouvoir de froid ou réduisez un ennemi à 0 point de 
vie en utilisant un pouvoir de froid. Effet : vous devenez 
invisible jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant. Maintien 
(mineure) : l'invisibilité persiste, mais chaque fois que 
vous la maintenez, vous subissez 5 dégâts de froid qui ne 
peuvent être réduits ou évités en aucune manière. 


Mains de Hadar Niveau 26 


Des opales de feu émaillent ces gants noirs qui canalisent votre 
pouvoir d'envoûtement. 


Emplacement d’objet : mains 1125 000 po 

Propriété : quand vous touchez un ennemi qui vous 
confère un avantage de combat et lui infligez vos dégâts 
supplémentaires d'envoûtement, vous infligez 2d6 dégâts 
supplémentaires. 


Sceptre d’Ulban Niveau 25 


L'esprit de votre adversaire est beaucoup plus vulnérable grâce au 
pouvoir de ce sceptre de cristal bleu glace. 


Niv.25 +5 625 000 po Niv.30 +6 3 125 000 po 

Focaliseur (sceptre) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d12 dégâts psychiques par point de bonus d’altération 

Propriété : quand un ennemi est affecté par votre 
envoûtement, il subit une vulnérabilité psychique 10. 


RELIQUES DE LA CRÉATION 


Chaque objet de l’ensemble des reliques de la création 
est une véritable merveille à lui seul. Parfaits, sans le 
moindre défaut, ces objets démontrent une qualité 
digne de l’œuvre d'un dieu. Leur conception surna- 
turelle inclut des matériaux fabuleux, comme des 
flammes solides, du bois d'arbres célestes et des élé- 
ments encore inconnus du royaume des mortels. On dit 
que le porteur de ces reliques est investi des lumières 
de la création dont l'énergie alimente de puissants 
pouvoirs qui brälent leurs ennemis du jugement divin. 

Les invocateurs tirent de gros avantages des reliques 
de la création, mais n'importe quel personnage divin 
peut s'en servir. 


CONNAISSANCE 

Arcanes ou Religion DD 17 : lors du conflit cataclys- 
mique qui opposa les dieux aux originels pour le contrôle 
du monde, chaque divinité façonna une puissante relique 
qu'elle remit ensuite au plus grand de ses élus. Toutefois, 
peu de ces objets ont survécu à la guerre : la plupart furent 
détruits en compagnie de leurs porteurs lors des 
terrifiantes batailles qui secouèrent le monde et les plans. 

Arcanes ou Religion DD 26 : les reliques de la créa- 
tion que l’on trouve encore dans le monde regroupent six 
objets seulement, chacun renfermant tout de même une 
étincelle de la puissance divine du dieu qui l'a produit. 
Bien que les siècles aient creusé de véritables fossés entre 
certains dieux et que leurs serviteurs se livrent parfois 
bataille, on dit qu'un héros qui rassemblera les reliques 
saura rappeler aux dieux la force et la vertu de leur cause. 

Arcanes ou Religion DD 31 : les six reliques de 
la création font des apparitions régulières dans les 
annales de l’histoire. Toutefois, de vieux récits parlent 
aussi d’autres objets qui faisaient autrefois partie de 
l'ensemble ; certains tirant leur nom de divinités dont 
la présence se fait encore sentir dans le monde, d’autres 
dont les noms et pouvoirs sont associés à des dieux 
morts depuis fort longtemps. 


OBJETS DES RELIQUES DE LA CRÉATION 
Niv. Nom Prix (po) Emplacement 
d’objet 
525000 Tête 
625000 Mains 
1 625 000 Anneau 


24 Flamme d’loun 

25 Gants de Zéhir 

27 Anneau d’Avandra 

28 Collier de Baine 2 125 000 Cou 

29  Sceptre de Pélor 2 625 000 Focaliseur 

30 Boîte à énigmes de Vecna 3 125 000 Objet 
merveilleux 


AVANTAGES DES RELIQUES DE LA CRÉATION 


Cl 

Objets Avantage 5 
portés © 
Vous béné: n bonus aux tests d’Arcanes, 

Histoire et Religion égal au nombre d'objets de 

cet ensemble que vous possédez, D 

M 


4 Quand vous touchez une créature élémentaire avec un 


pouvoir d'attaque d’invocateur, l'attaque inflige 148 Æ 
dégâts supplémentaires (2d8 dégâts supplémentaires 
si vous avez les six objets de l’ensemble). [al 
6 Quand vous utilisez un pouvoir d’attaque de 4 
décharge ou d’explosion divin, vous pouvez _ 


affecter 3 cases supplémentaires, chacune devant 
être adjacente à faire normale du pouvoir. 


Anneau d’Avandra Niveau 27 EM 
Cet armeauun peu trop grand vous permet d'ignorer les effets de coercition. 
Emplacement d'objet : anneau 1 625 000 po 


Propriété : vous ignorez le terrain difficile. 

Pouvoir (quotidien) : interruption immédiate. Déclencheur : 
un effet vous immobilise, vous maîtrise ou vous ralentit. 
Effet : l'effet en question est annulé. 

Si vous avez atteint au moins une étape dans la journée, 
vous bénéficiez en plus d’un bonus de pouvoir de +5 aux jets 
de sauvegarde contre les effets qui vous immobilisent, vous 
maîtrisent ou vous ralentissent jusqu’à la fin de la rencontre. 


Niveau 30 
Cette boîte en airain de la taille du poing vous révèle de grands secrets. 


Objet merveilleux 3 125 000 po 

Propriété : vous pouvez exécuter les rituels Marchandage de 
secret et Voix du destin comme si vous les aviez maîtrisés. 

Propriété : les rituels de divination que vous exécutez ne 
s’accompagnent d'aucun coût en composantes. Quand vous 
accomplissez un rituel de divination nécessitant un test de 
Religion, vous pouvez effectuer un test d'Arcanes à la place. 


Boîte à énigmes de Vecna 


Collier de Baine Niveau 28 


Votre esprit rejette toute forme de contrôle tant que vous portez ce 
collier en acier clinquant, mais un allié doit alors en payer le prix. 


Niv.28 +6 2 125 000 po 

Emplacement d'objet : cou 

Altération : Réflexes, Vigueur et Volonté 

Propriété : quand vous effectuez un jet de sauvegarde contre 
un effet de charme ou de terreur, vous pouvez lancer deux 
fois le dé et conserver le résultat de votre choix. 

Pouvoir (quotidien) : interruption immédiate. Déclencheur : 
un ennemi vous vise avec une attaque de charme ou de 
terreur. Effet : un allié situé dans un rayon de 10 cases 
devient la cible de l'attaque. 


Flamme d’ioun 


Une flamme violette et vacillante brûle au-dessus de votre tête, 

vous offrant lumière et connaissances lorsque vous en avez besoin. 

Emplacement d'objet : tête 525 000 po 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +2 en Volonté. 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +8 aux tests 
de connaissances et de connaissance des monstres. 

Pouvoir (à volonté) : action mineure. La flamme d'loun 
produit une lueur vive sur un rayon de 10 cases, une lueur 
faible sur un rayon de 5 cases, ou pas de lumière du tout. 
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Niveau 24 


—È 


Li Se 


Gants de Zéhir Niveau 25 


Ces gants noirs vous permettent de passer outre les défenses de vos ennemis. 


Emplacement d'objet : mains 625 000 po 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous touchez 
un ennemi avec un pouvoir d'attaque. Effet : l'attaque 
ignore les immunités et résistances de l'ennemi. 


Sceptre de Pélor Niveau 29 


Ce sceptre doré est surmonté d'un soleil qui ajoute sa puissance à 
vos pouvoirs radiants. 


Niv.29 +6 2 625 000 po 

Focaliseur (sceptre) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d8 dégâts radiants par point de bonus d’altération 

Propriété : les personnages divins peuvent utiliser ce sceptre en 
guise de focaliseur de symbole sacré pour leurs pouvoirs divins. 

Propriété : quand vous touchez un ennemi avec un pouvoir 
radiant divin utilisant ce sceptre, vous pouvez relancer 
tout dé de dégâts produisant un 1. Contre les créatures 
élémentaires, vous pouvez relancer tout dé de dégâts 
produisant un 1 ou un 2. 


ENSEMBLES DE GROUPE 


Certains ensembles d'objets sont conçus non pas pour 
être portés par un seul personnage, mais bien par 
tous les membres d’un groupe d’aventuriers. Quand 
un groupe réunit les objets d’un ensemble d'objets 
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de groupe, les avantages de cet ensemble découlent 
du nombre d’alliés qui possèdent des objets de cet 
ensemble. Chaque personnage portant où manipulant 
un objet de l'ensemble compte donc pour déterminer 
les avantages de l'ensemble. 


ANNEAUX DES AKAROT 


Dans de vieux tumulus et d'anciens mausolées repo- 
sent les six membres des Akarot. Ligue archaïque de 
seigneurs puissants, ces tyrans régnaient jadis sur les 
six villes des Akarot, qui ont depuis longtemps disparu. 
Les six souverains manipulaient de toute évidence de 
redoutables pouvoirs, aujourd’hui enfermés dans les 
anneaux qui portent leur nom. 


CONNAISSANCE 

Histoire DD 16 : les premiers anneaux des Akarot 
étaient les sceaux royaux des mystérieux souverains de 
six cités-états antiques. Bien que ces seigneurs détins- 
sent des pouvoirs considérables, chacun tomba au fil des 
ans et leurs cités firent les frais des ravages du temps. 
De nombreux aventuriers ont depuis revendiqué les 
anneaux qui portent leur nom, et tout autant se sont mis 
en quête de leurs tombeaux. Toutefois, nul n’a jamais 
réussi à localiser la sépulture des seigneurs Akarot. 

Histoire DD 24 : de leur vivant, les seigneurs 
Akarot nouèrent un pacte secret et rejoignirent les 
rangs des morts-vivants pour survivre aux mortels sur 
lesquels ils régnaient. Tous six jurèrent qu'une fois les 
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vieux empires à terre et la civilisation sans défense, ils 
reviendraient dans le but de conquérir le monde entier. 
Histoire DD 29 : les six cités des Akarot étaient 
jadis au nombre de sept. Le cataclysme qui s’abattit sur 
cette septième ville fut assez puissant pour l'effacer 
des annales de l’histoire en compagnie du nom de son 
souverain. On dit que le bandeau noir de Sherazuul serait 
le nom du septième anneau des Akarot perdu lors de la 
catastrophe. Nul ne connaît son histoire et ses pouvoirs. 


OBJETS DES ANNEAUX DES AKAROT 

Nom (po) Emplacement 
d'objet 

225 000 Anneau 


21 Anneau de marée 


de Rom Kala 

22 Anneau scintillant 325 000 Anneau 
de Farndak 

23 Anneau des chambres 425 000 Anneau 
de Hrumdar 


525 000 Anneau 
625000 Anneau 


24 Anneau doré de Téros 

25 Anneau de contrôle 
d’Haggaron 

26 Anneau du vide de Kartan 1 125 000 Anneau 


AVANTAGES DES ANNEAUX DES AKAROT 

Porteurs* Avantage 

2 Chaque allié qui porte un anneau de cet ensemble 
peut communiquer par télépathie avec les autres, 
quelle que soit la distance qui les sépare. 


5 Chaque allié qui porte un anneau de cet 
ensemble gagne le pouvoir sang des Akarot, décrit 
ci-dessous. 

6 Chaque allié qui porte un anneau de cet ensemble 


gagne le pouvoir voix des Akarot, décrit ci-dessous. 
* Le nombre d’alliés utilisant un ou plusieurs objets de 
l’ensemble, 


Sang des Akarot 


Vous puisez dans vos réserves pour gagner de la vitalité et 
redynamiser vos alliés. 


Pouvoir d'ensemble d'objets 


À volonté + guérison 

Action libre Distance mire 

Déclencheur : vous dépensez une récupération. 

Cible : chaque allié portant un anneau de cet ensemble 

Effet : chaque cible regagne 10 points de vie. 

Spécial : l’utilisation de ce pouvoir ne provoque pas d'attaques 
d'opportunité. 


Voix des Akarot 


Focalisant la force de volonté de vos alliés, vous ordonnez à vos 
ennemis de cesser leurs attaques, mais chacun de vos alliés est 
alors brièvement désorienté. 


Quotidien + charme 

Action simple Proximité explosion 5 

Cible : chaque ennemi pris dans l'explosion 

Attaque : +30 contre Volonté 

Réussite : la cible ne peut pas attaquer (sauvegarde annule). 

Effet : chaque allié qui porte un anneau de cet ensemble est 
hébété jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant. 


Pouvoir d'ensemble d'objets 


Anneau de contrôle d’'Haggaron Niveau 25 


Ce bel anneau féerique vous permet de calmer autrui et de 
contrôler les actes de vos adversaires. 


Emplacement d'objet : anneau 625 000 po 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +4 aux tests 7 
de Bluff et de Diplomatie (+6 contre les créatures féeriques). es 

Pouvoir (quotidien + charme) : action mineure. Choisissez 
un ennemi étourdi situé dans un rayon de 10 cases. Il est 
dominé jusqu’à la fin de son tour de jeu suivant. L'état 
préjudiciable étourdi est temporairement réprimé pendant 
que l’ennemi est dominé, mais sa durée n’expire pas pour 
autant. Si cette durée le permet, l’étourdissement reprend 
une fois la domination terminée. 

Si vous avez atteint au moins une étape dans la 

journée, vous pouvez aussi utiliser ce pouvoir contre 
les ennemis qui sont hébétés, l'hébétement étant alors 
temporairement réprimé, comme ci-dessus. 


Anneau de marée de Rom Kala Niveau 21 


La magie de cet anneau bleu-vert vous protège des créatures de la 
mer et vous permet de ne pas céder un pouce de terrain. 


Emplacement d’objet : anneau 225 000 po 

Propriété : vous bénéficiez d’une résistance 10 à tous 
les dégâts des attaques des créatures aquatiques et des 
créatures de l’eau. 

Pouvoir (quotidien) : interruption immédiate. Déclencheur : 
vous ou un allié situé dans un rayon de 10 cases êtes vic- 
time d’un déplacement forcé (qu'il s'agisse de vous tirer, de 
vous pousser ou de vous faire glisser). Effet : vous ou votre 
allié ignorez le déplacement forcé. 

Si vous avez atteint au moins une étape dans la journée, 
chaque allié situé dans un rayon de 10 cases réduit de 1 
la distance de tout déplacement forcé jusqu'à la fin de la 
rencontre, Si l’allié a un anneau de cet ensemble, cet effet 
dure jusqu’à ce qu’il prenne un repos prolongé. 


Anneau des chambres de Hrumdar Niveau 23 


Cet anneau de fer massif vous offre un aperçu des dangers des 
profondeurs et vous permet de repousser vos adversaires. 


Emplacement d'objet : anneau 425 000 po 
Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +5 aux tests 
d’Exploration. 


Pouvoir (quotidien) : action mineure. Effectuez une attaque : 
distance 30 ; vise une créature que vous voyez ; +26 contre 
Volonté ; en cas de réussite, vous faites glisser la cible de 
10 cases. 

Si vous avez atteint au moins une étape dans la journée, 
vous pouvez utiliser ce pouvoir une fois de plus contre la 
même cible à votre tour de jeu suivant. 


Anneau doré de Téros Niveau 24 


La magie de cet anneau doré protège votre perfection physique. 


Emplacement d'objet : anneau 525 000 po 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +2 à la CA 
et en Vigueur quand vous n'êtes pas en péril. 

Pouvoir (quotidien) : réaction immédiate. Déclencheur : un 
ennemi vous touche alors que vous êtes à vos points de vie 
maximums. Effet : vous bénéficiez d’un bonus de pouvoir de 
+5 au prochain jet d'attaque contre l'ennemi en question. 
Si vous avez atteint au moins une étape dans la journée, vous 
bénéficiez aussi d’une résistance 5 à tous les dégâts jusqu'à 
ce que vous soyez en péril ou jusqu'à la fin de la rencontre. 
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La forme changeante de cet anneau noir vous permet de priver 
votre ennemi de sa vigueur quand un de ses alliés s'écroule. 


Emplacement d'objet : anneau 1125 000 po 

Pouvoir (à volonté + guérison, nécrotique) : action libre. 
Déclencheur : vous réduisez un ennemi situé dans un 
rayon de 20 cases à 0 point de vie. Effet : effectuez une 
attaque : explosion de zone 2 centrée sur cet ennemi ; 
vise les ennemis ; +29 contre Vigueur ; en cas de réussite, 
l'attaque inflige 1410 dégâts nécrotiques, et vous regagnez 
2 points de vie. Cette attaque ne provoque pas d'attaques 
d'opportunité. 

Si vous avez atteint au moins une étape dans la journée, 

l'attaque inflige 2d8 dégâts nécrotiques, et vous regagnez 
4 points de vie. 


Cet anneau serti de pierres précieuses vous permet de puiser de 
l'énergie auprès de vos alliés tout en attirant un ennemi à vous. 


Emplacement d'objet : anneau 325 000 po 

Propriété : quand vous dépensez une récupération, vous 
regagnez des points de vie supplémentaires égaux au nombre 
d’alliés qui portent au moins un anneau de cet ensemble. 

Si vous avez atteint au moins une étape dans la journée, 
doublez les points de vie supplémentaires que vous regagnez 
avec cette propriété. 

Pouvoir (quotidien + charme) : action mineure. Choisissez 
un ennemi situé dans un rayon de 5 cases. Vous le tirez de 
5 cases et le marquez (sauvegarde annule). 


CHAPITRE 2 | Ensembles d'objets 


ARMES DES INVAINCUS 


Cet ensemble regroupe des objets utilisés par la 
compagnie des Invaincus, un groupe d'aventuriers 
légendaires actifs il y a plusieurs siècles. Les récits de 
leurs aventures ont toujours la cote dans les camps de 
voyageurs et au coin du feu, au point qu'ils inspirent de 
nombreux héros à chaque génération. Nombre de ceux 
qui marchent dans les traces des Invaincus recher- 
chent les objets de cet ensemble, mais tous ceux qui les 
trouvent ne sont pas assez vaillants pour les utiliser. 


CONNAISSANCE 

Histoire DD 11 : il y a deux cents ans, les héros de 
la compagnie des Invaincus se sont taillé une fabuleuse 
réputation. Aventuriers, mercenaires et vauriens, ils 
pillèrent des tombes, fomentèrent des complots mortels 
et accomplirent des exploits légendaires d’un bout à 
l’autre du globe. 

Histoire DD 18 : nul ne sait vraiment comment 
ont fini les Invaincus. Certains prétendent qu'ils sont 
tombés face à des démons des Abysses, d'autres qu'ils 
ont quitté ce monde pour mener de nouvelles aven- 
tures dans les royaumes de l'au-delà. Quoi qu'il en 
soit, les armes et focaliseurs qui ont tant contribué à 
leur réputation leur ont survécu et se sont rapidement 
répandus aux quatre coins du monde. 

Histoire DD 23 : lorsqu'un nouveau maître s'en 
empare, chaque objet des armes des invaincus fait 
apparaître un tatouage sur sa peau ; un orage pour le 
bâton de la tempête, un dragon pour la lame de la dent du 
dragon, un scorpion pour la lame de la queue du scorpion, 
un lion pour le marteau du cœur de lion et un serpent 
pour l'arc du baiser du serpent. Plus le nombre d'objets 
réunis est élevé, plus les tatouages sont grands et res- 
plendissants, la légende de la compagnie des Invaincus 
se manifestant alors en une nouvelle génération. 


OBJETS DES ARMES DES INVAINCUS 

Nom Prix (po) Emplacement 
d’objet 

13+ Lame de la queue du scorpion 17 000 Arme 

14+ Lame de la dent du dragon 21000 Arme 

15+ Bâton de la tempête 25000 Focaliseur 

17+ Marteau du cœur de lion 65000 Arme 

18+ Arc du baiser du serpent 85000 Arme 


AVANTAGES DES ARMES DES INVAINCUS 

Porteurs* Avantage 

2 Quand vous dépensez une récupération, chaque 
allié qui utilise un objet de cet ensemble et qui 
vous voit gagne des points de vie temporaires 
égaux au bonus d’altération de l’objet (lallié 
choisit l'objet s’il en possède plusieurs). 

4 Quand plusieurs alliés qui utilisent des objets de 
cet ensemble prennent une même cible en tenaille, 
chacun peut réussir un coup critique contre la cible 
en question sur un résultat de 19-20. 

* Le nombre d’alliés utilisant un ou plusieurs objets de 

l'ensemble. 
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LES SI1X CITES 
Chacune des six cités des Akarot était gouvernée par un 
puissant tyran. 

La Corne de Hrumdar : les minotaures qui vivaient au 
sein de la société militariste de la Corne de Hrumdar ser- 
vaient le sauvage seigneur minotaure qui donnait son nom 
à la ville. Bâtie dans l'aiguille d’une montagne, la Corne de 
Hrumdar menaçait de nombreuses communautés humaines 
de la région. De tristes légendes parlaient de prisonniers 
lâchés dans de vastes labyrinthes de la montagne, chassés 
ensuite par des combattants minotaures sanguinaires. 

Laga, la Désolation Fumante : bâtie au sommet d’un 
ancien puits de mine, la ville de Laga était en permanence 
couronnée d’un nuage de poussière et de fumée. Farndak, 
son souverain, était un nain connu pour sa cupidité et sa 
tyrannie, qui ne se privait pas d’asservir les populations des 
communautés voisines afin de les faire travailler dans ses 
mines, d’où elles ne ressortaient jamais. 

Urual, le Défi de l'Océan : de formidables murailles 
investies d’une puissante magie protégeaient la cité côtière 
d’Urual du martèlement des marées. Rom Kala le Seigneur 
des Mers y régnait et ses corsaires hantaient les eaux de 
la région dans le but de remplir ses coffres. À sa mort, une 
marée sans précédent aurait détruit la ville. 

Synnith Ordan : la cité éladrine de Synnith Ordan était 
aussi belle que les autres communautés de cette race. 
Haggaron, son souverain, était le plus secret des Akarot. 
Ce roi fomorian manipula les éladrins de la ville grâce à la 
puissante magie de son anneau. 

La Cité Vide : dédale de pierre et d'ombre, la Cité Vide 
renferme des portes qui ouvrent sur de nombreux endroits 
de Gisombre, dont Port-Obscur. Kartan, le seigneur de 
la Cité Vide, était un shadar-kai qui s’entourait d’alliés 
nihilistes et de morts-vivants privés d'âme. 

Palais-Aurunia : demeure opulente et tentaculaire abri- 
tant des milliers de serviteurs et d'esclaves, Palais-Aurunia 
était connu pour sa richesse et le narcissisme de son maître, 
Téros le Parfait. Ce seigneur humain imaginait sa beauté éter- 
nelle et faisait tout pour préserver sa jeunesse et sa vigueur. 


Arc du baiser du serpent Niveau 18+ 


Cet arc additionne ses attaques d’un baiser venimeux qui rend vos 
adversaires beaucoup plus vulnérables. 


Niv.18 +4 85 000 po Niv.28 +6 2125 000 po 
Niv.23 +5 425 000 po 
Arme : arcs 


Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts de poison par point de bonus 
d’altération, et la cible ne peut pas se décaler jusqu'à la fin 
de votre tour de jeu suivant. 

Propriété : cette arme a la propriété brutale 1 : relancez 
les dés de dégâts produisant un résultat de 1 jusqu’à ce 
que vous obteniez un 2 ou plus (cf. page 8 du Comptoir de 
l’Aventure). 

Pouvoir (rencontre # poison) : action libre. Déclencheur : 
vous touchez un ennemi avec un pouvoir d'attaque à 
distance utilisant cette arme. Effet : cet ennemi confère un 
avantage de combat à vos alliés jusqu’au début de votre 
tour de jeu suivant. 


Bâton de tempête Niveau 15+ 


La puissance de l'orage fait reculer votre adversaire et châtie les 
ennemis qui menacent vos alliés. 


Niv.15 +3 25 000 po Niv.25 +5 625 000 po 

Niv.20 +4 125 000 po Niv.30 +6 3 125 000 po 

Focaliseur (bâton) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +1d6 dégâts d'électricité par point de bonus 
d’altération contre chaque ennemi qui vous est adjacent, et 
tout autre ennemi situé dans un rayon de 3 cases subit des 
dégâts de tonnerre égaux à la moitié des dégâts d'électricité. ? 

Pouvoir (quotidien + électricité, tonnerre) : réaction 
immédiate. Déclencheur : un ennemi vous touche avec une 
attaque de corps à corps ou de proximité. Effet : l'ennemi 
en question subit 2d6 dégâts d'électricité et est poussé de 
1 case. Chaque ennemi adjacent à un allié que vous voyez 
subit 1d6 dégâts de tonnerre. 


Lame de la dent du dragon Niveau 14+ 


C'est la fureur des flammes du dragon qui alimente la force des 
attaques que vous portez avec cette épée à la poignée en os. 


Niv.14 +3 21 000 po Niv.24 +5 525 000 po 

Niv.19 +4 105 000 po Niv.29 +6 2 625 000 po 

Arme : lames lourdes 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : chaque ennemi marqué par vos soins subit des 
dégâts de feu continus égaux à 3 + bonus d’altération de la 
lame (sauvegarde annule). 

Propriété : quand vous êtes en péril, vous pouvez réussir un 
coup critique avec cette arme sur un résultat de 19-20. 

Pouvoir (quotidien + feu) : action libre. Déclencheur : vous 
réussissez un coup critique. Effet : effectuez une attaque : 
explosion de proximité 1 ; vise les ennemis ; Force contre 
Réflexes ; en cas de réussite, l'attaque inflige 2d6 dégâts 
de feu supplémentaires et la cible subit 10 dégâts de feu 
continus (sauvegarde annule). | 


Lame de la queue du scorpion Niveau 13+ 


Grâce à cette lame venimeuse magique, vos adversaires sont à 
votre merci. 


Niv.13 +3 17 000 po Niv.23 +5 425 000 po 
Niv.18 +4 85 000 po Niv.28 +6 2125 000 po 
Arme : lames légères 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : la cible est ralentie et subit 10 dégâts de poison 
continus (sauvegarde annule les deux). 

Niveau 18 : 12 dégâts de poison continus. 
Niveau 23 : 15 dégâts de poison continus. 
Niveau 28 : 17 dégâts de poison continus. 

Pouvoir (quotidien + poison) : action libre. Déclencheur : 
vous touchez un ennemi avec un pouvoir d’attaque de 
corps à corps utilisant cette arme. Effet : cet ennemi est 
immobilisé (sauvegarde annule). Effet secondaire : l'ennemi 
est ralenti (sauvegarde annule). 
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Marteau du cœur de lion Niveau 17+ 


Quand vous brandissez ce marteau, une attaque qui vous met en 

péril fait reculer vos adversaires, plongés dans l'effroi. 

Niv.17 +4 65 000 po Niv.27 +6 1625 000 po 

Niv.22 +5 325 000 po 

Arme : marteaux 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +146 dégâts par point de bonus d’altération, et chaque allié 
situé dans un rayon de 5 cases gagne 10 points de vie temporaires. 
Niveau 22 ou 27 : 15 points de vie temporaires. 

Propriété : les personnages divins peuvent utiliser ce marteau en 
guise de focaliseur de symbole sacré pour leurs pouvoirs divins. 

Pouvoir (quotidien + terreur) : réaction immédiate. 
Déclencheur : un ennemi vous met en péril. Effet : effectuez 
une attaque : explosion de proximité 5 ; vise les ennemis ; 
Sagesse contre Volonté ; en cas de réussite, la cible 
est poussée de 1 case et subit un malus de -2 aux jets 
d’attaque jusqu’à la fin de votre tour de jeu suivant. 


FAVEURS DE CAELYNNVALA 


Drows, éladrins et elfes sont des enfants de Féerie, et 
beaucoup nourrissent l'espoir que ces races brouillées 
puissent un jour s'unir dans une culture tournée vers 
la paix. Les faveurs de Caelynnvala sont utiles aux per- 
sonnages drows, éladrins et elfes de toute classe, mais 
leur puissance est à son faîte quand le groupe qui les 
possède inclut des représentants de ces trois races. 


CONNAISSANCE 

Histoire DD 14 : Caelynnvala est une incarnée fée- 
rique légendaire, l'un des esprits avatars divins de Féerie. 
Noble éladrine immortelle, elle espère mettre fin au 
conflit séculaire qui oppose drows, elfes et éladrins. C'est 
d'ailleurs dans ce but qu'elle a créé un ensemble d'objets 
magiques dont les pouvoirs définissent le lien qu'elle 
cherche à forger entre ces races sœurs. Les faveurs de 
Caelynnvala ont le chic pour finir entre les pattes de cham- 
pions qui incarnent un idéal de paix et de réconciliation. 


OBJETS DES FAVEURS DE CAELYNNVALA 


Niv. Nom Prix (po) Emplacement 
d’objet 

7+. Echarpe de réconciliation 2 600 Cou 

8 Corde de précision 3400 Objet merveilleux 

9 Gants du noirfeu 4200 Mains 


10 Bandeau des révélations 5000 Tête 
11 Bottes de foulée féerique 9000 Pieds 


AVANTAGES DES FAVEURS DE CAELYNNVALA 
rteurs* Avantage 

Chaque drow, éladrin ou elfe qui porte ou utilise 

un objet de cet ensemble bénéficie d’un bonus 

d'objet de +1 à la VD. 

ae Quand un drow, éladrin ou elfe qui porte ou utilise 
un objet de cet ensemble utilise un pouvoir racial, 
tout autre drow, éladrin ou elfe qui porte ou utilise lui 
aussi un objet de cet ensemble bénéficie d’un bonus 
de +1 à toutes les défenses jusqu’à la fin du tour de 
jeu suivant de la créature utilisant le pouvoir racial. 

* Le nombre d’alliés utilisant un ou plusieurs objets de l'ensemble. 


Bandeau des révélations Niveau 10 


Ce mince bandeau de mithral vous confère les pouvoirs uniques de 
vos alliés des races sœurs. 


Emplacement d’objet : tête 5 000 po 

Propriété : quand un allié éladrin se situe dans un rayon de 
10 cases, vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +5 aux jets 
de sauvegarde contre les effets de charme. 

Propriété : quand un allié elfe se situe dans un rayon de 10 
cases, chaque allié situé dans un rayon de 5 cases de vous 
bénéficie d’un bonus d'objet de +1 aux tests de Perception. 

Propriété : quand un allié drow se situe dans un rayon de 10 
cases, vous bénéficiez de la vision dans le noir. 


Bottes de foulée féerique Niveau 11 
Ces bottes grises et souples vous aident à traverser le champ de bataille. 


Emplacement d’objet : pieds 9 000 po 

Propriété : quand un allié drow ou elfe se situe dans un rayon 
de 10 cases, la portée de votre pouvoir racial éclipse féerique 
augmente de 2 cases. 

Pouvoir (rencontre + téléportation) : action de mouve- 
ment. Quand un allié éladrin se situe dans un rayon de 10 
cases, vous pouvez dépenser votre pouvoir racial précision 
elfique où votre trait racial lolthaïque pour vous téléporter 
de 5 cases. 


Corde de précision Niveau 8 


Cette corde argentée vous permet de viser juste quand vous 
combattez aux côtés d'alliés de vos races sœurs. 


Objet merveilleux 3 400 po 

Propriété : quand vous utilisez votre pouvoir racial précision 
elfique alors qu’un allié drow ou éladrin se situe dans un rayon 
de 10 cases, vous bénéficiez d’un bonus de +2 au nouveau jet. 

Pouvoir (rencontre) : action libre. Déclencheur : vous ratez 
avec une attaque utilisant un arc équipé de cette corde alors 
qu'un allié elfe se situe dans un rayon de 10 cases. Effet : 
vous dépensez votre pouvoir racial éclipse féerique ou utilisez 
le trait racial lolthaïque puis vous refaites le jet d'attaque. 


Echarpe de réconciliation Niveau 7+ 


Les couleurs changeantes de cette écharpe reflètent un héritage 
commun et vous confèrent davantage de puissance en présence de 
vos alliés des races sœurs. 


Niv7 +2 2 600 po Niv.22 +5 325 000 po 
Niv.12 +3 13 000 po Niv.27 +6 1625 000 po 
Niv.17 +4 65 000 po 

Emplacement d’objet : cou 

Altération : Réflexes, Vigueur et Volonté 

Propriété : quand un allié drow se situe dans un rayon de 10 
cases, vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +2 aux tests de 
Discrétion et d'Intimidation. 

Propriété : quand un allié éladrin se situe dans un rayon de 
10 cases, vous bénéficiez d'un bonus d'objet de +2 aux tests 
d’Arcanes et d'Histoire. 

Propriété : quand un allié elfe se situe dans un rayon de 10 
cases, vous bénéficiez d’un bonus d'objet de +2 aux tests de 
Nature et de Perception. 


Ces gants de cuir sont investis du pouvoir du noirfeu des drows. 

Emplacement d’objet : mains 4200 po 

Propriété : quand vous touchez un ennemi avec votre pouvoir 
racial noirfeu, vos alliés éladrins et elfes bénéficient d’un 
bonus de +2 aux jets de dégâts contre cet ennemi jusqu’à la 
fin de votre tour de jeu suivant. 

Pouvoir (rencontre) : action mineure. Quand un allié drow 
se situe dans un rayon de 10 cases, vous pouvez dépenser 
votre pouvoir racial précision elfique ou votre pouvoir racial 
éclipse féerique pour utiliser le pouvoir racial noirfeu (cf. 
page 8 du Guide des Joueurs des Royaumes Oubliés). 


HÉRITAGE DE MAZGORAX 


Sous l’âge d'or de l'empire drakéide d’Arkhosia, le 
légendaire artisan Mazgorax créa les objets de cet 
ensemble pour les remettre à ses enfants. Lorsque 
ceux-ci furent tués par un impitoyable dragon de 
cuivre, l'héritage de Mazgorax fut vendu et dispersé, ce 
qui eut pour principal effet de faire connaître les noms 
de leurs porteurs. Les personnages qui s'emparent de 
telles reliques seront investis d'une once de la nature 
héroïque des drakéides dont elles tirent leur nom. 


CONNAISSANCE 
Histoire DD 14 : le célèbre artisan drakéide Mazgo- 
rax a créé les objets de cet ensemble. Du temps de la 
vieille Arkhosia, sa famille faisait partie de la noblesse 
et était connue pour sa loyauté envers l'empire. Chaque 
objet de l'héritage de Mazgorax tire son nom de l’un des 
enfants de l'artisan, des héros drakéides légendaires dont 
la réussite est en partie due aux talents de leur père. 
Histoire DD 19 : bien avant la chute d’Arkhosia, la 
maison de Mazgorax fut renversée par les machinations 
du dragon de cuivre Salingrazi. Cherchant à assujettir les 
drakéides, Salingrazi frappa les familles les plus puissantes 
de l'empire dans le but de semer la terreur et l'agitation. D'au- 
cuns prétendent que le dragon vit toujours et qu'il méprise 
tout particulièrement ceux qui portent les objets de l'héritage. 


OBJETS DE L'HÉRITAGE DE MAZGORAX 


Nom (po) Emplacemen 
Symbole de Gajz 2600  Focaliseur 
8+ Arme de Rovikar 3400 Arme 
9+ Amulette de Keicha 4200 Cou 
10 Bracelets de Skaivani 5000 Pieds 
11 Verres de Matrakk 9000 Tête 


NE DE L'HÉRITAGE DE MAZGORAX 
Chaque allié qui porte ou utilise un objet de cet 
ensemble bénéficie d’un bonus d'objet aux tests 
d’Athlétisme, Bluff, Diplomatie, Endurance et 
Religion égal au nombre d’alliés qui portent ou 
utilisent au moins un objet de cet ensemble. 

4 Quand une créature qui porte ou utilise un objet de cet 
ensemble est censée dépenser une récupération, cette 
créature peut laisser un allié qui porte ou utilise aussi 
un objet de cet ensemble la dépenser à sa place. 

* Le nombre d’alliés utilisant un ou plusieurs objets de l'ensemble. 


CHAPITRE 2 | Ensembles d'objets 


Amulette de Keicha Niveau 9+ 


Les écailles de pierres précieuses taillées de cette amulette vous 
confèrent une résistance aux pires coups de vos ennemis. 


Niv.9 +2 4200 po Niv.24 +5 525 000 po 
Niv. 14 +3 21 000 po Niv.29 +6 2 625 000 po 
Niv.19 +4 105 000 po 


Emplacement d'objet : cou 

Altération : Réflexes, Vigueur et Volonté 

Propriété : après un repos prolongé, choisissez acide, 
électricité, feu, froid ou poison. Vous bénéficiez d’une 
résistance 5 au type de dégâts choisi. 
Niveau 14 ou 19: résistance 10. 
Niveau 24 ou 29 : résistance 15. 

Pouvoir (rencontre) : action mineure. Vous conférez äun 
allié situé dans un rayon de 5 cases la résistance de l'amu- 
lette (que vous perdez alors) jusqu’à la fin de la rencontre. 


Arme de Rovikar Niveau 8+ 


Gravé d'un magnifique motif représentant une feuille d'or, cette 
arme vous permet de prêter votre propre force à un allié au combat. 


Ni.8 +2 3400 po Niv.23 +5 425 000 po 
Niv.13 +3 17 000 po Niv.28 +6 2125 000 po 
Niv.18 +4 85 000 po 


Arme : toutes 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +146 dégâts par point de bonus d'altération 

Pouvoir (quotidien) : interruption immédiate. Déclencheur : 
un allié que vous voyez effectue un jet d'attaque. Effet : 
l'allié en question bénéficie d’un bonus au jet d'attaque 
et au jet de dégâts égal à votre modificateur de Charisme 
ou votre modificateur de Force. Si l'allié en question porte 
ou utilise au moins un objet de cet ensemble, le bonus 
augmente de 2. 


Bracelets de Skaivani Niveau 10 


Ces bracelets de cheville de cuir et de cuivre vous permettent de 
fendre le champ de bataille. 


Emplacement d'objet : pieds 5 000 po 

Pouvoir (rencontre) : action libre. Vous bénéficiez d’un 
bonus de pouvoir de +2 à la VD jusqu’à la fin de votre tour 
de jeu suivant. Tant que persiste ce bonus, vous pouvez 
refaire le jet lorsque vous effectuez un test d’Acrobaties ou 
d’Athlétisme et que vous obtenez un résultat inférieur ou 
égal à 5 au dé. 


Symbole de Gajz 


Les runes qui ornent ce symbole sacré permettent à vos pouvoirs 
de guérison de conférer une résistance à vos alliés. 


Niveau 7+ 


Niv.7 +2 2 600 po Niv.22 +5 325 000 po 
Niv.12 +3 13 000 po Niv.27 +6 1625 000 po 
Niv. 17 +4 65 000 po 


Focaliseur (symbole sacré) 

Altération : jets d'attaque et jets de dégâts 

Critique : +146 dégâts par point de bonus d’altération 
Propriété : lorsque vous utilisez un pouvoir de guérison au 
travers de ce symbole sacré, choisissez parmi acide, électricité, 
feu, froid ou poison. Chaque allié affecté par le pouvoir 
bénéficie d’une résistance 5 au type de dégâts choisi jusqu’à 
la fin de votre tour de jeu suivant. Si l'allié est un drakéide, la 
résistance augmente de 5. Si l’allié porte ou utilise au moins 
un objet de cet ensemble, la résistance augmente de 5. 
Niveau 17 ou 22 : chaque allié bénéficie d’une résistance 10. 
Niveau 27 : chaque allié bénéficie d’une résistance 15. 


Verres de Matrakk Niveau 11 

Des verres en cristal absolument parfaits aiguisent votre vue et 

vous protègent des attaques qui la visent. 

Emplacement d’objet : tête 9 000 po 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus d'objet aux tests de 
Perception égal au nombre d’alliés qui portent ou utilisent 
au moins un objet de cet ensemble. 

Propriété : vous bénéficiez d’un bonus de +1 à toutes les défenses 
contre les attaques de regard et d’un bonus de +5 aux jets de 
sauvegarde contre les effets infligeant l'état préjudiciable aveuglé. 


PIERRES D'HEUREUSE FORTUNE 


Les pierres d’heureuse fortune non magiques furent 
créées par des disciples d’Avandra, la déesse de la 
chance. Talismans et objets de culte, ces pierres rappel- 
lent au peuple que les faveurs d'Avandra se méritent et 
qu'on ne peut se les offrir au moyen de divinations et 
de prophéties. Toutefois, aux partisans qui incarnent 
au mieux ses idéaux, Avandra offre sa chance sous la 
forme de pierres d’heureuse fortune magiques. Cet 
ensemble de reliques tombe bien souvent entre les 
mains d'aventuriers et autres héros qui symbolisent le 
principe selon lequel la chance sourit aux audacieux. 


CONNAISSANCE 

Histoire ou Religion DD 10 : qu'il s'agisse de dis- 
tribuer des cartes, de lancer une poignée de dés ou de 
lire l'avenir dans les entrailles, la divination a toujours 
été très populaire. Le moine Askar Reï était un disciple 
d'Avandra et un expert en la matière, mais il cherchait 
avant tout à dénoncer les charlatans et les diseuses de 
bonne aventure, Askar s'efforçait de faire comprendre 
à qui voulait bien l'entendre que la chance se mérite et 
qu'elle ne peut découler de la magie. 

Histoire ou Religion DD 16 : désireux de saper 
l'influence des faux prophètes et des devins parmi son 
peuple, Askar Reï et ses disciples produisirent et dis- 
tribuèrent des objets symboliques qualifiés de pierres 
d’heureuse fortune, qui n'avaient pas de pouvoir magique, 
mais permettaient simplement à leurs porteurs de concen- 
trer leurs actes sur le présent, et d'augmenter ainsi leurs 
chances de bénéficier plus tard des faveurs d'Avandra. 

Histoire ou Religion DD 21 : Askar Reï est depuis 
longtemps entré dans les annales de l’histoire, mais on 
dit que sa piété poussa Avandra à créer un jeu de pierres 
d'heureuse fortune magiques pour lui et ses proches. 
Ces pierres enchantées constituaient une véritable 
aubaine pour leurs porteurs, comme un témoignage du 
don de chance qu'Avandra confère aux plus courageux. 


OBJETS DES PIERRES D'HEUREUSE FORTUNE 


Nom Prix (po) Emplacement 
d'objet 
12 Pierre d'esprit 13000 Objet merveilleux 
12 Pierre d'ombre 13 000 Objet merveilleux 
12 Pierre de flammes 13000 Objet merveilleux 
12 Pierre de lumière 13000 Objet merveilleux 
12 Pierre de terre 13 000 Objet merveilleux 
12 Pierre de vent 13 000 Objet merveilleux 
12 Pierre des tempêtes 13 000 Objet merveilleux 


LES ENFANTS DE MAZGORAX 


Équipés des objets créés par leur père, les rejetons de 
Mazgorax menèrent une existence marquée des sceaux de 
la gloire et de la renommée. 

Gajz : fidèle adorateur de Bahamut, Gajz passa de nom- 
breuses années à la tête d’un temple d’une province désolée 
du nord de l'empire. À la mort de son père, il rentra prendre 
les rênes du domaine familial. Les assassins de Salingrazi 
réalisèrent bien vite qu’il se montrait insaisissable, si bien 
qu’il garda une longueur d'avance sur eux pendant un an 
avant de disparaître. Beaucoup pensent qu'il fut tué, mais 
certaines rumeurs prétendent qu’il quitta l’Arkhosia pour 
faire des prosélytes dans une contrée lointaine. 

Keicha : altière et élégante, Keicha jouait un rôle de 
courtisan dans la capitale arkhosienne. Toutefois, elle était 
aussi le garde du corps secret de la benjamine de l’empe- 
reur. Elle eut droit à bien des honneurs au fil des ans et 
devint un membre de confiance de la cour. Keicha perdit 
la vie en défendant sa protégée lorsque la caravane de la 
fille de l'empereur tomba dans un traquenard. 

Matrakk : amoureux des arts et de la littérature, 
Matrakk mena une vie plus discrète que ses frères et sœurs. 
Ses fresques et sculptures ornaient les demeures de l’aris- 
tocratie de la capitale arkhosienne et de communautés 
plus modestes. En raison de son influence et de ses liens 
politiques, Matrakk fut la cible de la colère de Salingrazi. 

Rovikar : guerrier farouche et charismatique, Rovikar 
limplacable mena les troupes d’Arkhosia aux quatre coins 
de l'empire et conquit plusieurs provinces au nom des 
drakéides. Sa bannière (un basilic doré) flottait au-dessus 
de nombreuses forteresses sises sur la frontière. On dit qu'il 
fut tué par les assassins de Salingrazi alors qu'il tentait de 
mater une rébellion sur une terre fraîchement conquise. 

Skaivani : athlète de talent, Skaivani la Preste était 
la star des compétitions sportives d’Arkhosia. Désireuse 
de s'investir pleinement au service de l’empire, elle finit 
par devenir éclaireur et soldat dans l’armée impériale. 
Toutefois, la vie militaire n’était pas à son goût et elle 
déserta lorsqu'on lui demanda d'entreprendre des missions 
contraires à son éthique. Mais elle n'eut pas le loisir de 
rentrer chez elle car elle fut attaquée par les serviteurs de 
Salingrazi. Piquant un sprint effréné dans le but de s'enfuir, 
elle fut malgré tout rattrapée et exécutée. 


AVANTAGES DES PIERRES D'HEUREUSE FORTUNE 

Porteurs* Avantage 

2 Chaque allié qui porte une pierre d'heureuse fortune 
bénéficie d’un bonus d'objet au nouveau jet conféré 
par le pouvoir de la pierre égal au nombre d’alliés 
qui portent au moins un objet de cet ensemble. 

5 Chaque allié qui porte une pierre d’heureuse fortune 
bénéficie d’un bonus d'objet de +2 à l'initiative et 
d’un bonus d'objet de +1 aux jets de sauvegarde. 

* Le nombre d’alliés utilisant un ou plusieurs objets de 

l'ensemble. 


Niveau 12 


Pierre d'esprit 
Cette larme de lapis est recouverte du symbole arcanique de l'esprit. 
Objet merveilleux 13 000 po 


Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous ratez un 
ennemi avec un pouvoir d’attaque psychique. Effet : refaites 


le jet d'attaque. 

: , Mal Fi 
Pierre d'ombre Niveau 12 z 
Le symbole arcanique des ténèbres est gravé sur cette pépite af l | 
d’hématite polie qui semble absorber la lumière. 

Objet merveilleux 13 000 po 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous ratez 


un ennemi avec un pouvoir d’attaque nécrotique. Effet : 
refaites le jet d'attaque. 


Pierre de flammes Niveau 12 


Le symbole arcanique du feu semble couver au centre de cet anthracite rouge. 

Objet merveilleux 13 000 po 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous ratez un 
ennemi avec un pouvoir d'attaque de feu. Effet : refaites le 
jet d'attaque. 


Pierre de lumière Niveau 12 


Sur la surface de cette perle ovale de quartz blanc figure le 

symbole arcanique de la radiance. 

Objet merveilleux 13 000 po 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous ratez un 
ennemi avec un pouvoir d'attaque radiant. Effet : refaites le 
jet d'attaque. 


Pierre de terre Niveau 12 


Cette agate brune et lisse est chaude au toucher et arbore le 

symbole arcanique de la terre. 

Objet merveilleux 13 000 po 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous ratez un 
ennemi avec une attaque d’arme de corps à corps. Effet : 
refaites le jet d'attaque. 


Pierre de vent Niveau 12 

Ce zircon bleu pâle est gravé du symbole arcanique de l'air. 

Objet merveilleux 13 000 po 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous ratez un 
ennemi avec une attaque d'arme à distance. Effet : refaites 
le jet d'attaque. 


Pierre des tempêtes Niveau 12 


Les symboles arcaniques de la foudre et du tonnerre sont gravés 
sur les faces opposées de ce morceau grossier d’obsidienne. 


Objet merveilleux 13 000 po 

Pouvoir (quotidien) : action libre. Déclencheur : vous ratez 
un ennemi avec un pouvoir d'attaque d'électricité ou de 
tonnerre. Effet : refaites le jet d'attaque. 


CHAPITRE 2 | Ensembles d'objets 


La section qui suit réunit tous les objets du Comptoir de 
l'Aventure 2, classés par niveau et par type. Chaque en- 
tête de niveau indique le prix des objets de ce niveau, à 
l'exception des munitions et des consommables, pour 
lesquels un prix est donné séparément. Chaque ligne 
propose aussi le numéro de page où vous trouverez 
l'objet. Les armes et armures incluent quant à elles les 
catégories de chaque objet. Enfin, les objets qui font 
partie d’un ensemble sont précédés d’un astérisque (*). 


OBJETS DE NIVEAU 1 360 Po 


ARMES 
Arme du défi +1 Corps à corps 9 
Marteau tellurien +1 Marteaux 15 
OBJETS MERVEILLEUX 
Bréviaire bénit 77 
Parchemin d’loun 78 
Poudre des plaies refermées 79 
OBJETS D’ANTRE MERVEILLEUX 
Globe du soleil 81 
OBJETS DE NIVEAU 2 520 po 
ARMES 
Appel du gardien +1 Corps à corps 6 
Arc du duelliste +1 Arcs 6 
Arme meurtrière +1 Toutes 10 
Arme opiniâtre +1 Distance 10 
Arme piégeuse +1 Arbalètes, arcs 10 
Arme sismique +1 Toutes 10 
Chantecorde sifflante +1 Arbalètes, arcs 11 
Chantelame harmonique +1 Lames légères, 12 

lames lourdes 
Lame de vif-argent +1 Lames légères 13 
“Lance affamée +1 Lances 101 
Lance totémique +1 Lances 14 
Magelame fidèle +1 Lames légères, 

lames lourdes 15 
Masse totémique +1 Masses 16 


MUNITIONS (25 PO PAR OBJET) 


Flèche d'assaut +1 18 
ARMURES 

Armure d'extension d'égide +1 Étoffe, cuir 22 
*Armure de vitalité naïne +1 Milles, écailles, harnois 99 
Armure des héros +1 Mailles 22 
Armure miroitante +1 Écailles, harnois 25 
Manteau du dératiseur +1 Étoffe, cuir 27 
“Peau du chasseur de ombre +1 Peau 105 
BÂTONS 

Bâton du divin +1 34 
Bâton-poignard +1 35 
Bâton verdoyant +1 36 
ORBES 

Orbe de ténacité +1 37 
SCEPTRES 

Sceptre de la mémoire naissante +1 38 
Sceptre du serviteur capricieux +1 ai 


APPENDICE | Objets de niveau 1 


=." 
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SYMBOLES SACRÉS 


Symbole béni d’loun +1 41 
Symbole de force divine +1 42 
Symbole des esprits premiers +1 44 
TOTEMS 

Totem de l'ours rugissant +1 51 
Totem du gardien du tonnerre +1 53 

BOTTES ET JAMBIÈRES 

“Bottes d’éclipse 107 
BOUCLIERS ET BRACELETS 

Bouclier de préservation 61 
“Bracelets des regrets forcés 102 
CAPES ET AMULETTES 

Amulette d’élégie +1 64 
Amulette de double chance +1 64 
Broche de sauvetage +1 66 
Broche du berserker +1 66 
OBJETS MERVEILLEUX 

*Prison de Salzacas 97 
OBJETS D’ANTRE MERVEILLEUX 

Fenêtre de secours 81 
Porte d’alarme 83 
OBJETS DE NIVEAU 3 680 po 
ARMES 

Arme de fureur sanguinaire +1  Haches, lames lourdes 8 
Arme de mire +1 Arbalètes, arcs 9 
Arme insatiable +1 Corps à corps 10 
Arme tueuse d’aura +1 Corps à corps 10 
Chantecorde d’escapade +1 Arbalètes, arcs 11 
Fer du gardien +1 Corps à corps 12 
Hache du blizzard +1 Haches 12 
Lame d'égide +1 Lames légères, 13 
lames lourdes 

*Lame de la sarabande +1 Lames légères 104 
*Lame de pacte +1 Lames légères 97, 123 
Lance d’alfsair +1 Lances 14 


Armes d’hast, haches, 16 
lames lourdes 


MUNITIONS (30 PO PAR OBJET) 


Ronge-chairs +1 


Bille lancinante +1 17 
Bille-surprise +1 17 
Carreau-araignée +1 17 
Flèche de foudre +1 19 
Flèche de la tempête de feu +1 19 
Flèche glaciale +1 19 
ARMURES 

Armure de rétablissement Étoffe, cuir 21 

instantané +1 

Armure du flegme +1 Cuir, peau 23 
Armure du saint pourfendeur +1 Étoffe 24 
Armure lunaire +1 Mailles 24 
Armure muraille +1 Toutes 25 
Armure runique +1 Toutes 25 
Habit sanguin +1 Étoffe 26 


Peau du prédateur +1 Peau 

Toge de défilade +1 Étoffe 
Uniforme du mage de guerre +1 Étoffe, cuir 
Veste du hérisson +1 
BÂTONS 


Bâton de robustesse +1 


Cuir, peau 


Bâton du somme charmant +1 
ORBES 

Orbe de force renversante +1 
SCEPTRES 

Sceptre du divin +1 

Sceptre du farfadet +1 
SYMBOLES SACRÉS 

Symbole de robustesse +1 
TOTEMS 

Totem de la bête déchue +1 
Totem de la charge du sanglier +1 
“Totem du croc mortel +1 
BOTTES ET JAMBIÈRES 
“Bottes de bond rapide 
BOUCLIERS ET BRACELETS 
Bracelets de l’exécuteur 

Bracelet de Lunia 

CAPES ET AMULETTES 
Amulette de garde +1 

*Cape déconcertante +1 

Collier de clés +1 

*Manteau en soie d’araignée +1 
GANTS ET GANTELETS 
*Gantelets de puissance arcanique 
OBJETS D’ANTRE MERVEILLEUX 
Fenêtre des voyeurs 

Fût d’or liquide 

TATOUAGES 

Tatouage d'évasion 

Tatouage de chair démoniaque 


OBJETS DE NIVEAU 4 840 Po 

ARMES 

Arc hurleur +1 Arcs 

Arme amplificatrice +1 Toutes 

“Arme de liens arcaniques+1 Lames légères, 
lames lourdes 


Arme des serments tenus +1 
Chantelame de l'écho +1 


Corps à corps 
Lames légères, 
lames lourdes 
Gueule du gardien +1 Corps à corps 
*Lame d'harmonie +1 Lames lourdes 
Lame du grand maître +1 Lames légères, 
lames lourdes 
Lame tempétueuse +1 Lames légères, 


lames lourdes 


Marteau-avalanche +1 Marteaux 
Pic de l’empaleur +1 Pics 
ARMURES 
Armure d'âme genasi +1 Cuir, peau 
Armure de fontaine vitale +1 Peau 


106 


101 


102 


107 


20 
20 


Armure de souplesse Mailles 
temporelle +1 

Armure parcheminée +1 Étoffe, cuir 

Armure serpentine +1 Écailles 

Écaille du serpent +1 Écailles 

Harnois radieux +1 Harnois 

BAGUETTES 

Baguette d’attirance +1 


Baguette de maître de décharge fantôme +1 
Baguette de maître de marque trompeuse +1 
Baguette de maître d’embuscade imaginaire +1 
Baguette de maître de sarcasmes venimeux +1 
Baguette de maître de splendeur malveillante +1 
Baguette de maître d'yeux du vestige +1 


Baguette diamant +1 

Baguette protectrice +1 

BÂTONS 

Bâton d’infusion de fer +1 34 
SCEPTRES 

Sceptre de la spirale noire +1 38 
Sceptre des grands pactes +1 40 
SYMBOLES SACRÉS 

Symbole du nimbe sacré +1 44 
TOMES 

Tome de foudre impétueuse +1 47 
TOTEMS 

Totem des fournaises +1 51 
Totem du bois hiémal +1 52 
BOUCLIERS ET BRACELETS 

Bouclier de la lumière d'argent 61 
BOTTES ET JAMBIÈRES 

Bottes d'équitation 59 
CAPES ET AMULETTES 

*Cape de la crinière du lion +1 101 
Fourrure du loup des glaces +1 68 
Pendentif porte-bonheur +1 69 
Talisman de protection contre le poison +1 70 
GANTS ET GANTELETS 

Gantelets de sang 75 
“Gants de noirefeuilles 97 
Gants empoisonnés 77 
*Gants-griffes 105 
OBJETS MERVEILLEUX 

Couche du sommeil idéal 80 
Salon des confidences 83 
TATOUAGES 

Tatouage de sang arcanique 87 
Tatouage du cœur ardent 86 
OBJETS DE NIVEAU 5 1 000 po 
ARMES 

“Arme de belle opportunité +1 Corps à corps 94 
*Arme du sang de champion +1_ Corps à corps 101 
Arme runique +1 Toutes 10 
“Marteau de redressement +1 Marteaux 99 


MUNITIONS (50 PO PAR OBJET) 


Bille vireuse +1 


APPENDICE | Objets de niveau 


ARMURES 

Armure d'atténuation +1 Écailles, harnoïs 
*Armure de trame électrique +1 Étoffe, cuir 
Armure du guérisseur +1 
BÂTONS 

Bâton des vents +1 
SYMBOLES SACRÉS 
Symbole d’audace +1 

TOTEMS 

Totem de la traque sanglante +1 
BOTTES ET JAMBIÈRES 


Bottes de déplacement rapide 


Peau, mailles 


*Coussinets de la panthère 
CASQUES ET BANDEAUX 
*Bandeau d'extension arcanique 
GANTS ET GANTELETS 
*Gantelets des griffes du lion 
Gants de grâce 

*Gants de reprise 

*Gants resplendissants 
OBJETS MERVEILLEUX 
Bourse des profondeurs 
TATOUAGES 


Tatouage de vengeance 


OBJETS DE NIVEAU 6 
ARMES 

Arme du défi +2 

Marteau tellurien +2 
ARMURES 

Costume du joueur +2 
BOTTES ET JAMBIÈRES 
Bottes bondissantes 

“Bottes resplendissantes 
BOUCLIERS ET BRACELETS 
“*Brassards défensifs 
CASQUES ET BANDEAUX 
*Bandeau de vision féline 
*Heaume de défense exemplaire 
“Masque du sauvage 
CEINTURES 

Baudrier des prémices 

GANTS ET GANTELETS 
“Gants d’alchimie 
TATOUAGES 

Tatouage de défense concertée 
Tatouage de fuite concertée 


1 800 po 


Corps à corps 
Marteaux 


Cuir 


Tatouage de diversion 


OBJETS DE NIVEAU 7 
ARMES 
Appel du gardien +2 


2 600 po 


Corps à corps 


Arbalète d’averse boisée +2 Arbalètes 

Arc du duelliste +2 Arcs 

Arme meurtrière 2 Toutes 

Arme opiniâtre +2 Distance 
Arme piégeuse +2 Arbalètes, arcs 
Arme sismique +2 Toutes 


Chantecorde sifflante +2 
APPENDICE 


Arbalètes, arcs 
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20 


95 


23 


34 


41 


50 


59 
105 


106 


101 


102 
100 


100 


107 


105 


104 


Chantelame harmonique +2 Lames légères, 12 
lames lourdes 

“Lame de contact +2 Haches (une main 111 
uniquement), lames légères 

Lame de vif-argent +2 Lames légères 13 

*Lance affamée +2 Lances 101 

Lance totémique +2 Lances 14 

Magelame fidèle +2 Lames légères, 15 
lames lourdes 

Masse totémique +2 Masses 16 


MUNITIONS (100 PO PAR OBJET) 


Flèche d'assaut +2 18 
ARMURES 

Armure-bastion +2 19 
Armure d'extension d’égide +2 Étoffe, cuir 22 
*Armure de bord +2 Cuir 109 
Armure de molosse d’ombre +2 Peau 21 


*Armure de vitalité naîne +2 Mailles, écailles, harnois 99 


Armure des héros +2 Mailles 22 
Armure des portes de la mort +2 Écailles, harnois 22 
Armure du maraudeur +2 Cuir, peau 24 
Armure miroitante +2 Écailles, harnois 25 
Manteau du dératiseur +2 Étoffe, cuir 27 
“Peau du chasseur de l'ombre +2 Peau 105 
*Uniforme du temple radiant +2 Étoffe 108 
BÂTONS 

Bâton d’argelune +2 33 
Bâton du convocateur +2 34 
Bâton du divin +2 34 
Bâton-poignard +2 35 
Bâton verdoyant +2 36 
ORBES 

Orbe de ténacité +2 37 
SCEPTRES 

Sceptre de la mémoire naissante +2 38 
Sceptre des astres volés +2 39 
Sceptre du serviteur capricieux +2 Gil 
SYMBOLES SACRÉS 

Symbole béni d’loun +2 a 
Symbole de force divine +2 42 
*Symbole de Gajz +2 136 
Symbole de guérison partagée +2 4 
Symbole de renvoi de l'ennemi +2 43 
Symbole de vigueur +2 43 
Symbole des esprits premiers +2 44 
TOMES 

Tome de dissipation +2 46 
TOTEMS 

Totem de fours rugissant +2 51 
Totem du gardien du tonnerre +2 53 
Totem du séisme +2 53 
BOTTES ET JAMBIÈRES 

Bottes de sursaut de vitalité 59 
CAPES ET AMULETTES 

Amulette d'élégie +2 64 
Amulette de double chance +2 64 
Broche de sauvetage +2 66 
Broche du berserker +2 66 
“Cape aux mille poches +2 95 


*Cape de la voie écarlate +2 104 
*Écharpe de réconciliation +2 132 
Talisman de terreur +2 70 
CASQUES ET BANDEAUX 
*Bandeau resplendissant 100 
Couronne du philosophe 71 
CEINTURES 
Ceinture de sustentation 73 
GANTS ET GANTELETS 
*Gantelets de menace double 94 
Gants de feinte 75 
OBJETS MERVEILLEUX 
Carte des contrées ignorées 77 
TATOUAGES 
Tatouage de foulée allante 84 
Tatouage des batailles 85 
Tatouage des malheureux 85 
Tatouage du glouton 87 
CONSOMMABLES (100 PO PAR OBJET) 
Argile du créateur 88 
OBJETS DE NIVEAU 8 3 400 po 
ARMES 
Arme constringente +2 Corps à corps 74 
Arme de fureur sanguinaire +2  Haches, lames lourdes 8 
Arme de mire +2 Arbalètes, arcs 9 
“Arme de Rovikar +2 Toutes 136 
Arme hideuse +2 Fléaux, marteaux, pics 9 
Arme insatiable +2 Corps à corps 10 
Arme tueuse d’aura +2 Corps à corps 10 
Chantecorde d’escapade +2 Arbalètes, arcs 11 
Fer du gardien +2 Corps à corps 12 
Hache du blizzard +2 Haches 12 
Lame d'égide +2 Lames légères, 13 
lames lourdes 
*Lame de la moisson de sang +2 Lames légères 104 
“Lame de la sarabande +2 Lames légères 104 
*Lame de pacte +2 Lames légères 97, 123 
*Lame de vengeance +2 Lames légères, 107 
lames lourdes 
Lame du corbeau funeste +2 Lames lourdes 13 
*Lame gardienne +2 Lames légères 108 
Lance d’alfsair +2 Lances 14 
Matraque inoubliable +2 Masses 16 
Ronge-chairs +2 Armes d’hast, haches, 16 
lames lourdes 
MUNITIONS (125 PO PAR OBJET) 
Bille de convocation +2 17 
Bille lancinante +2 17 
Bille-surprise +2 17 
Carreau-araignée +2 17 
Carreau d'influence spatiale +2 18 
Carreau de gaucherie +2 18 
Carreau de transit +2 18 
Carreau dissipateur +2 18 
Flèche de foudre +2 19 
Flèche de la tempête de feu +2 19 
Flèche glaciale +2 19 


ARMURES ; 
Armure bileuse +2 Écailles, harnois 49 L 
Armure de la pierre kem +2 Écailles, harnoïs 20 
Armure de rétablissement Étoffe, cuir 21 
instantané +2 
Armure du flegme +2 Cuir, peau 23 
Armure du saint pourfendeur +2 Étoffe 24 
Armure lunaire +2 Mailles 24 
Armure muraïille +2 Toutes 25 
Armure runique +2 Toutes 25 
Habit sanguin +2 Étoffe 26 
Peau du prédateur +2 Peau 27 
Toge arachnoïde +2 Étoffe 27 
Toge de défilade +2 Étoffe 27 
Uniforme du mage de guerre +2 Étoffe, cuir 28 
Veste du hérisson +2 Cuir, peau 28 
BÂTONS 
Bâton de robustesse +2 33 
Bâton du fidèle arcaniste +2 34 
Bâton du somme charmant +2 35 
ORBES 
Orbe de force renversante +2 36 
SCEPTRES 
Sceptre du divin +2 40 
Sceptre du farfadet +2 40 
SYMBOLES SACRÉS 
Symbole de la Flamme Radiante +2 42 
Symbole de robustesse +2 43 
Symbole du code d'honneur +2 44 
TOMES 
Tome arachnéen +2 46 
TOTEMS 
Totem de l'esprit vengeur +2 50 
Totem de l'ours de fer +2 51 
Totem de la bête déchue +2 48 
Totem de la charge du sanglier +2 48 
Totem de la danse du faune +2 49 
*Totem du croc mortel +2 106 
BOTTES ET JAMBIÈRES 
“Bottes d’abordage 109 
Jambières de la chute heureuse 60 
BOUCLIERS ET BRACELETS 
*Bouclier-marteau 99 
*Bouclier-pince 94 
Bracelet de charme 62 
CAPES ET AMULETTES 
Amulette d'œil orque +2 64 
Amulette de garde +2 65 
*Cape déconcertante +2 102 
Cape du courtisan +2 67 
“Cape resplendissante +2 100 
*Charme-pavois +2 109 
Collier de clés +2 68 
“Manteau en soie d’araignée +2 97 
CASQUES ET BANDEAUX 
Bandeau béni des fées 70 
“Lunettes du larron 
Masque sacré 


& 


TABLES D’OBJET 


ENDICE : 


APPE 


CEINTURES 

Bandoulière à potions 
Ceinture muraille 
GANTS ET GANTELETS 
Gantelets du grizzly 
OBJETS MERVEILLEUX 
*Corde de précision 

Dé du vagabond 

Sifflet d'alerte 


OBJETS D’ANTRE MERVEILLEUX 


Laboratoire d’alchimiste 
Pierre fuyante 
TATOUAGES 

Tatouage d’élan héroïque 
Tatouage du contorsionniste 
Tatouage du mauvais œil 
Tatouage robuste 

Tatouage stoïque 


CONSOMMABLES (125 PO PAR OBJET) 


Pierre vortex 
Sable d'argent 


OBJETS DE NIVEAU 9 


ARMES 

“*Arbalète kamesti +2 

Arc hurleur +2 

Arme amplificatrice +2 
*Arme de liens arcaniques +2 


Arme des serments tenus +2 
Buveuse de sang +2 
Chantecorde berceuse +2 
Chantelame de l'écho +2 


Dague pénétrante +2 
Gueule du gardien +2 
*Lame d'harmonie +2 
Lame du grand maître +2 


Lame tempétueuse +2 


Marteau-avalanche +2 
Pic de l’empaleur +2 


MUNITIONS (160 PO PAR OBJET) 


Carreau d’amarre +2 

Flèche révélatrice +2 
ARMURES 

Armure d’âme genasi +2 
Armure de fontaine vitale +2 


Armure de souplesse temporelle +2 


21 

Armure magnétique --2 
Armure parcheminée +2 
Armure serpentine +2 
Écaille du serpent +2 
Écalure démoniaque +2 
Harnois radieux +2 


72 
73 
75 
134 
78 
79 
81 
83 
86 
87 
87 
85 
86 
88 
88 
4 200 po 
Arbalètes 109 
Arcs 6 
Toutes 6 
Lames légères, 
lames lourdes 106 
Corps à corps 9 
Haches, lames lourdes 10 
Arbalètes, arcs 11 
Lames légères, 
lames lourdes 11 
Dagues 12 
Corps à corps 12 
Lames lourdes 102 
Lames légères, 
lames lourdes 14 
Lames légères, 
lames lourdes 14 
Marteaux 15 
Pics 16 
18 
19 
Cuir, peau 20 
Peau 20 
Mailles 
Écailles, harnois 24 
Étoffe, cuir 25 
Écailles 25 
Écailles 26 
Écailles 26 
Harnoïs 26 
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BAGUETTES 

Baguette d’attirance +2 

Baguette d’aubépine +2 

Baguette de maître de décharge fantôme +2 
Baguette de maître de marque trompeuse +2 
Baguette de maître d’embuscade imaginaire -2 
Baguette de maître de sarcasmes venimeux +2 
Baguette de maître de splendeur malveillante +2 
Baguette de maître d’yeux du vestige +2 
Baguette diamant +2 

Baguette protectrice +2 

BÂTONS 

Bâton d’infusion de fer +2 

SCEPTRES 

Sceptre de colère déferlante +2 

Sceptre de la spirale noire +2 

Sceptre des grands pactes +2 
SYMBOLES SACRÉS 

Symbole de défense solidaire +2 

Symbole de flammes et de furie +2 
Symbole du nimbe sacré +2 
TOMES 

Tome de foudre impétueuse +2 

Tome du pilon de force +2 
TOTEMS 

*Totem de l'œil sanguinolent +2 

Totem de la bête vorace +2 

Totem de la panthère +2 

Totem des fournaises +2 

Totem du bois hiémal +2 

Totem du mépris hivernal +2 
BOUCLIERS ET BRACELETS 

Bouclier du garde 

“Bracelets de zèle +2 

CAPES ET AMULETTES 

*Amulette de Keicha +2 

Amulette de vigueur +2 

Amulette du médecin 2 

*Cape de la crinière du lion +2 

Cape de relégation +2 

*Cape du danseur de l'ombre +2 

Fourrure du loup des glaces +2 

Pendentif porte-bonheur +2 

Talisman de protection contre le poison +2 
CASQUES ET BANDEAUX 

Coiffe de l'ours 

CEINTURES 

“Baudrier de sang pur 

Ceinture de fragilité cuirassée 

GANTS ET GANTELETS 

Gants de l’illusionniste 

*Gants du noirfeu 

OBJETS MERVEILLEUX 

*Carquois inépuisable 

OBJETS D’ANTRE MERVEILLEUX 
Table des agapes 
TATOUAGES 


Tatouage d’acharnement 


28 
29 
29 
29 
30 
30 
30 
31 
31 
32 


34 


37 
38 
40 


42 
42 
44 


47 
47 


105 
48 
49 
51 
52 
53 


62 
107 


136 
65 
66 

101 
66 
98 
68 
69 
70 


71 


99 
73 


76 
135 


109 


83 


87 


Tatouage de renfort spontané 
Tatouage de riposte 


OBJETS DE NIVEAU 10 
ARMES 

Arc du maître franc-tireur+2 Arcs 
*Arme de belle opportunité +2 Corps à corps 


*Arme du mal vaincu +2 Toutes 
“Arme du sang de champion +2 Corps à corps 
Arme runique +2 Toutes 


“Marteau de redressement +2  Marteaux 


MUNITIONS (200 PO PAR OBJET) 
Bille vireuse +2 

ARMURES 

Armure d'atténuation +2 Écailles, harnois 
Armure de riposte +2 Étoffe, cuir, peau 
Armure de sorcier des ombres +2 Cuir 
*Armure de trame électrique +2 Étoffe, cuir 
Armure du guérisseur +2 Peau, mailles 
BAGUETTES 

Baguette d'aptitude +2 

Baguette du tireur d'élite +2 

BÂTONS 

Bâton de décharge explosive +2 

Bâton des vents +2 

SCEPTRES 

Sceptre de diablerie +2 

Torche de misère +2 

SYMBOLES SACRÉS 

Symbole d’audace +2 

Symbole de protection +2 
TOTEMS 

Totem de la bête sanguinaire +2 

“Totem de la montagne sévère +2 
Totem de la traque sanglante +2 

Totem du baume sauvage +2 

Totem du cœur ardent +2 

BOTTES ET JAMBIÈRES 

*Bracelets de Skaïvani 

BOUCLIERS ET BRACELETS 
Bracelets de barrage 

CASQUES ET BANDEAUX 
“Bandeau des révélations 

*Masque du danseur de l'ombre 
CEINTURES 

Cordelière de diamant 

OBJETS D’ANTRE MERVEILLEUX 
Cadran radieux 
TATOUAGES 

Tatouage de douleur partagée 

Tatouage de vengeance partagée 
Tatouage du héros fougueux 


OBJETS DE NIVEAU 11 9 000 po 
ARMES 

Arme du défi +3 Corps à corps 
Marteau tellurien +3 Marteaux 
ARMURES 

Costume du joueur +3 Cuir 


5 000 po 


87 


113 


136 


134 


15 


26 


BOTTES ET JAMBIÈRES 
“Bottes d’aplomb du bélier 
“Bottes de foulée féerique 
BOUCLIERS ET BRACELETS 


Bouclier de force 


“Bracelets trancheçombre 
CASQUES ET BANDEAUX 
Bandeau de continuité 
*Heaume de vision claire 112 : 
“Verres de Matrakk 136 
CEINTURES 
Baudrier offensif ME 
GANTS ET GANTELETS 
Gants d’évitement des missiles 75 
Gants de glace 76 
“Gants du danseur de l'ombre 
OBJETS MERVEILLEUX 
Grimoire indulgent 78 
TATOUAGES 
Tatouage de la meute 85 
CONSOMMABLES (350 PO PAR OBJET) 
Écorce de rouille 88 
Fleur d’éclair 88 
OBJETS DE NIVEAU 12 13 000 po 
ARMES 
Appel du gardien +3 Corps à corps 6 
Arbalète d’averse boisée +3 Arbalètes 6 
Arc du duelliste +3 Arcs 6 
Arme meurtrière +3 Toutes 10 
Arme opiniâtre +3 Distance 10 
Arme piégeuse +3 Arbalètes, arcs 10 
Arme sismique +3 Toutes 10 
Chantecorde sifflante +3 Arbalètes, arcs 11 
Chantelame harmonique +3 Lames légères, 12 
lames lourdes 
Lame d’ombrefaille +3 Lames légères 13 
*Lame de contact +3 Haches (une main 111 
uniquement), lames légères 
Lame de vif-argent +3 Lames légères 13 
“Lance affamée +3 Lances 101 
“Lance infrangible +3 Lances 111 
Lance totémique +3 Lances 14 
Magelame fidèle +3 Lames légères, 15 
lames lourdes 
Masse totémique +3 Masses 16 
MUNITIONS (500 PO PAR OBJET) 
Flèche d'assaut +3 18 
ARMURES 
Armure-bastion +3 Écailles, harnois 19 
Armure d'extension d'égide +3  Étoffe, cuir 22 
“Armure de bord +3 Cuir 109 
Armure de molosse d'ombre +3 Peau 21 
“Armure de sombrecoup +3 Cuir, peau 123 
*Armure de vitalité naine +3 Mailles, écailles, harnois 99 
Armure des héros +3 Mailles 22 
Armure des portes de la mort +3 Écailles, harnois 22 
Armure du maraudeur +3 Cuir, peau 24 
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123 © 


Armure miroitante +3 Écailles, harnoïs 25 


Armure téléportatrice +3 Écailles, harnois 25 
Manteau du dératiseur +3 Étoffe, cuir 27 
*Peau du chasseur de l'ombre +3 Peau 105 
Toge des corbeaux +3 Étoffe 27 
*Uniforme du temple radiant +3 Étoffe 108 
BÂTONS 

Bâton d’argelune +3 33 
Bâton du convocateur +3 34 
Bâton du divin +3 34 
Bâton-poignard +3 35 
Bâton verdoyant +3 36 
ORBES 

Orbe de protection visionnaire +3 36 
Orbe de ténacité +3 37 
Orbe du châtiment prolongé +3 37 
SCEPTRES 

Sceptre de la mémoire naissante +3 38 
Sceptre des astres volés +3 39 
Sceptre du serviteur capricieux +3 a 
SYMBOLES SACRÉS 

Symbole béni d’loun +3 ai 
Symbole de force divine +3 4 
*Symbole de Gajz +3 136 
Symbole de guérison partagée +3 41 
Symbole de renvoi de l'ennemi +3 43 
Symbole de vigueur +3 43 
Symbole des esprits premiers +3 44 
Symbole du berger +3 44 
TOMES 

Tome de dissipation +3 46 
TOTEMS 

Totem de la nuit +3 49 
Totem de l'ours rugissant +3 51 
Totem des griffes du busard +3 51 
Totem du gardien du tonnerre +3 53 
Totem du séisme +3 53 
BOTTES ET JAMBIÈRES 

Bottes de passage indétectable 59 
“Bottes du danseur de lombre 98 
BOUCLIERS ET BRACELETS 

*Écusson d'éternelle vigilance 112 
CAPES ET AMULETTES 

Amulette d’élégie +3 64 
Amulette de double chance +3 64 
Broche de sauvetage +3 66 
Broche du berserker +3 66 
“Cape aux mille poches +3 95 
*Cape de la voie écarlate +3 104 
*Collier du destin +3 124 
*Écharpe de réconciliation +3 134 
*Manteau du général mordoré +3 116 
Talisman de terreur +3 70 
CASQUES ET BANDEAUX 

*Coiffe du fonceur 113 
Couronne de l'équilibre 71 
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OBJETS MERVEILLEUX 
Cor de dissipation 78 
“Étendard du berger 118 
“Pierre d'esprit 137 
“Pierre d’ombre 137 
*Pierre de flammes 137 
“Pierre de lumière 137 
“Pierre de terre 137 
*Pierre de vent 137 
“Pierre des tempêtes 137 
OBJETS D’ANTRE MERVEILLEUX 
Gardien de porte 81 
Lutrin du ritualiste 81 
Œil vigilant 82 
Table du diplomate 83 
Trône d'emprise 83 
Vasque cristalline 84 
OBJETS DE NIVEAU 13 17 000 po 
ARMES 
Arme constringente +3 Corps à corps 1h 
*Arme de Bradaman +3 Haches, lames 110 
lourdes, marteaux 
*Arme de Rovikar +3 Toutes 136 
Arme de fureur sanguinaire +3  Haches, lames lourdes 8 
Arme de mire +3 Arbalètes, arcs 9 
*Arme du général +3 Armes d’hast 116 
*Armes du berger +3 Armes d’hast, lances 118 
Arme hideuse +3 Fléaux, marteaux, pics 9 
Arme insatiable +3 Corps à corps 10 
Arme tueuse d’aura +3 Corps à corps 10 
Chantecorde d'effroi +3 Arbalètes, arcs 11 
Chantecorde d’escapade +3 Arbalètes, arcs 11 
Fer du gardien +3 Corps à corps 12 
Hache du blizzard +3 Haches 12 
Lame d’égide +3 Lames légères, 
lames lourdes 13 
“Lame de la moisson de sang +3 Lames légères 104 
*Lame de la queue Lames légères 133 
du scorpion +3 
“Lame de la sarabande +3 Lames légères 104 
*Lame de pacte +3 Lames légères 97, 123 
*Lame de vengeance +3 Lames légères, 107 
lames lourdes 
Lame du corbeau funeste +3 Lames lourdes 13 
*Lame gardienne +3 Lames légères 108 
Lance d’alfsair +3 Lances 14 
Matraque inoubliable +3 Masses 16 
Ronge-chairs +3 Armes d’hast, haches, 16 
lames lourdes 
MUNITIONS (650 PO PAR OBJET) 
Bille de convocation +3 17 
Bille lancinante +3 A 
Bille-surprise +3 17 
Carreau-araignée +3 17 
Carreau d’influence spatiale +3 18 
Carreau de gaucherie +3 18 
Carreau de transit +3 18 
Carreau dissipateur +3 18 


Flèche de foudre +3 19 Bracelets de charge glaciale 
Flèche de la tempête de feu +3 19 Bracelets de l'exécuteur 
Flèche glaciale +3 19 Bracelets du molosse sanguinaire 
ARMURES CAPES ET AMULETTES 
Armure ailée +3 Toutes 19 Amulette d'œil orque +3 
Armure bileuse +3 Écailles, harnois 19 Amulette de garde +3 
“Armure d'essence inviolée +3 Toutes 112 Cape de l’eau miroitante +3 
Armure de la pierre kem +3 Écailles, harnois 20 “Cape déconcertante +3 
Armure de rétablissement Étoffe, cuir 21 Cape du courtisan +3 
instantané +3 Cape du désert +3 
Armure du casse-cou +3 Étoffe, cuir 23 *Cape resplendissante +3 
Armure du flegme +3 Cuir, peau 23 *Charme-pavois +3 
Armure du saint pourfendeur +3 Étoffe 24 Collier de clés +3 
Armure lunaire +3 Mailles 24 “Manteau en soie d’araignée +3 
Armure muraille +3 Toutes 25 Suaire des corneilles +3 
Armure runique +3 Toutes 25 *Toison de renouveau +3 
Habit sanguin +3 Étoffe 26 CEINTURES 
*Harnoïs réfléchissant +3 Harnois 111 Ceïnturon du lutteur 73 
*Haubert du champion +3 Mailles, écailles 115 GANTS ET GANTELETS 
“Peau d’agonie +3 Cuir, peau 122 Gantelets de discontinuité 74 
Peau du prédateur +3 Peau 27 OBJETS MERVEILLEUX 
Toge arachnoïde +3 Étoffe 27 Ruban des questions sans fin 179 
ededeniades EE 27° OBJETS D'ANTRE MERVEILLEUX 
Toge langue-de-serpent +3 Étoffe 28 Pont-levis magique 83 
Uniforme du mage de guerre +3 Étoffe, cuir 28 TATOUAGES 
eSE AARÉRSSOnRS EUpeau Re Tatouage de chair démoniaque 86 
SALE nee _ Tatouage des chaînes brisées 86 
âton de robustesse 
Bâton du fidèle arcaniste +3 34 OBJETS DE NIVEAU 14 21 000 po 
Bâton du somme charmant +3 35 ARMES 
ORBES “Arbalète kamesti +3 Arbalètes 109 
Orbe de force renversante +3 36 Arc hurleur +3 Arcs 6 
Orbe du châtiment seriné +3 37 — = — — _— . 
2 rme buveuse d'âme + orps à corps 
PAL SRE I - 5 —— de sise persuasion +3 Corps à Soit 115 
Smbolederobustese ts 43 rme de liens arcaniques +3 aies 106 
5 lames lourdes 
ER . = — #3 . Arme des serments tenus +3 Corps à corps 9 
Buveuse de sang +3 Haches, lames lourdes 10 
NET rfadet +3 40 Chantecorde berceuse +3 Arbalètes, arcs 11 
Chantelame de l'écho +3 Lames légères, 11 
Sceptre du divin 5 40 leds 
Seeptredetaraignée #3 # Dague pénétrante +3 Dagues 12 
TOMES *Épée de mélancolie +3 Lames légères, 122 
Tome arachnéen +3 46 acc lourdes 
SneMe MordenésInenst3 7 Gueule du gardien +3 Corps à corps 12 
TOTEMS *Lame d'harmonie +3 Lames lourdes 102 
OL LARGE CRE 38 *Lame de la dent du dragon +3 Lames lourdes 133 
Totem de la charge du sanglier +3 dE Lame du grand maître +3 Lames légères, 14 
Totem de la danse du faune +3 49 nes lottés 
Totensdela rivière devies+3 El Lame tempétueuse +3 Lames légères, 14 
Totem de l'esprit vengeur +3 50 reslondes 
Totem de l'ours de fer +3 51 Magelame du bannissement +3 Lames légères, 15 
Totem de l'ours éveillé +3 51 resloutdes 
“Totem du croc mortel +3 106 Marteau-avalanche +3 Marteaux 15 
Totem du serpent d’airainite +3 53 Pic de l'empaleur +3 Pics 16 
ns a — MUNITIONS (800 PO PAR OBJET) 
Carreau d’amarre +3 
“Bracelet de la tempête radiante 121 Flèche révélatrice +3 
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ARMURES 


Armure d’âme genasi +3 Cuir, peau 20 
Armure de fontaine vitale +3 Peau 20 
Armure de l’éraflure +3 Peau, mailles 20 
Armure de l'ombre perfide +3 Cuir, peau 20 
Armure de souplesse Mailles 21 
temporelle +3 

Armure de transfert spirituel +3 Mailles 22 
Armure magnétique +3 Écailles, harnois 24 
Armure parcheminée +3 Étoffe, cuir 25 
Armure serpentine +3 Écailles 25 
Armure translatrice +3 Toutes 25 
Écaille du serpent +3 Écailles 26 
Écalure démoniaque +3 Écailles 26 
Harnois radieux +3 Harnois 26 
BAGUETTES 

Baguette d’attirance +3 28 
Baguette d'aubépine +3 29 
Baguette de maître de décharge fantôme +3 29 
Baguette de maître de marque trompeuse +3 29 
Baguette de maître d’embuscade imaginaire +3 30 
Baguette de maître de sarcasmes venimeux +3 30 
Baguette de maître de splendeur malveillante +3 30 
Baguette d’imprécation +3 31 
Baguette de maître d’yeux du vestige +3 31 
Baguette diamant +3 31 
Baguette du supplice tonitruant +3 32 
Baguette protectrice +3 32 
BÂTONS 

Bâton de déflagration arcanique +3 33 
Bâton d’infusion de fer +3 34 
ORBES 

Orbe de précision +3 36 
SCEPTRES 

Sceptre de colère déferlante +3 37 
Sceptre de la guenaude +3 38 
Sceptre de la spirale noire +3 38 
Sceptre des grands pactes +3 40 
SYMBOLES SACRÉS 

Symbole de défense solidaire +3 Lo) 
Symbole de flammes et de furie +3 42 
Symbole du nimbe sacré +3 44 
TOMES 

Jeu de sorts +3 46 
Tome de création durable +3 46 
Tome de foudre impétueuse +3 47 
Tome du pilon de force +3 47 
TOTEMS 

“Totem de l'œil sanguinolent +3 105 
Totem de la bête vorace +3 48 
Totem de la panthère +3 49 
Totem de la serre acérée +3 50 
Totem de l'éternel recommencement +3 50 
Totem des fournaises +3 51 
Totem du bois hiémal +3 52 
Totem du mépris hivernal +3 53 
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ANNEAUX 

Anneau de grâce de foudre 54 
Anneau de grâce du bélier 55 
Anneau de grâce du salut 55 
Anneau de grâce inébranlable 55 
BOTTES ET JAMBIÈRES 

Bottes de l’arpenteur des sables 59 
*Bottes de pas rapide +3 119 
BOUCLIERS ET BRACELETS 

Bouclier-vortex 62 
“Bracelets de zèle +3 107 
CAPES ET AMULETTES 

*Amulette de Keïcha +3 136 
Amulette de vigueur +3 65 
Amulette démoniaque +3 66 
Amulette du médecin +3 66 
“Cape cramoisie +3 114 
Cape de l'assassin +3 66 
Cape de la chauve-souris +3 66 
*Cape de la crinière du lion +3 101 
Cape de relégation +3 66 
Cape du chaos +3 67 
*Cape du danseur de l’ombre +3 98 
Fourrure du loup des glaces +3 68 
Médaillon de l'esprit +3 68 
Médaillon intemporel +3 69 
Pendentif porte-bonheur +3 69 
Talisman de protection contre le poison +3 70 
CASQUES ET BANDEAUX 

*Couronne dorée de bataille 116 
“Couronne du soleil radieux 121 
*Heaume de défense habile 118 
*Heaume-pennon 111 
*Masque de l'esprit vengeur 124 
*Masque ténébreux 123 
CEINTURES 

*Écharpe de vitalité sans fin 112 
Harnais de l’acrobate 74 
GANTS ET GANTELETS 

Gantelets de sang 75 
OBJETS D’ANTRE MERVEILLEUX 

Disque de transfert 80 
Statue aimant 83 
TATOUAGES 

Tatouage de sang arcanique 87 
Tatouage du cœur ardent 86 
Tatouage du cœur de la troupe 85 
OBJETS DE NIVEAU 15 25 000 po 
ARMES 
Arc du maître franctireur+3 Arcs 6 
*Arme de belle opportunité +3 Corps à corps 94 
Arme de l'esprit guerroyeur +3 Fléaux, haches, lames 8 
lourdes, lances, marteaux, masses 

*Arme du mal vaincu +3 Toutes 112 
*Arme du sang de champion +3 Corps à corps 101 
Arme runique +3 Toutes 10 
Chantecorde de convocation +3 Arbalètes, arcs 11 


*Hache du faucheur +3 Haches 114 
“Lame de chevalier occulte +3 Lames lourdes 119 
“Marteau de redressement +3  Marteaux 99 


MUNITIONS (1,000 PO PAR OBJET) 


Bille vireuse +3 17 
ARMURES 

Armure d’atténuation +3 Écailles, harnois 20 
Armure de riposte +3 Étoffe, cuir, peau 21 


Armure de sainte radiance +3  Mailles 21 
Armure de sorcier des ombres +3 Cuir 21 
*Armure de trame électrique +3 Étoffe, cuir 95 
Armure de vaillance mutuelle +3 Cuir, mailles 27 
Armure du guérisseur +3 Peau, mailles 23 
*Cuirasse cristalline +3 Cuir, peau, mailles, 118 


écailles, harnois 


BAGUETTES 

Baguette d'aptitude +3 28 
Baguette du tireur d'élite +3 32 
BÂTONS 

Bâton de décharge explosive +3 33 
“Bâton de la reine +3 117 
*Bâton de tempête +3 133 
Bâton des vents +3 34 
SCEPTRES 

Sceptre de diablerie +3 38 
Sceptre de pluie d’argent +3 39 
Torche de misère +3 ai 
SYMBOLES SACRÉS 

Symbole d’audace +3 al 
Symbole de protection +3 43 
*Symbole du champion +3 115 
TOTEMS 

Totem de la bête sanguinaire +3 48 
Totem de la déferlante +3 49 
“Totem de la montagne sévère +3 113 
Totem de la traque sanglante +3 50 
Totem des vents cinglants +3 52 
Totem du baume sauvage +3 52 
Totem du cœur ardent +3 53 
ANNEAUX 

“Anneau aux formes multiples 124 
Anneau d’alliance 54 
Anneau d'entente 54 
Anneau des dévots 56 
Couronne du roi des songes 58 
BOUCLIERS ET BRACELETS 

*Bouclier de camaraderie 111 
Bouclier de protection contre la mort 61 
Bracelets du rhinocéros 63 
CAPES ET AMULETTES 

“Cape d'ombre bourgeonnante +3 123 
“Manteau des regrets +3 122 
CASQUES ET BANDEAUX 

*Heaume du faucheur 114 
CEINTURES 

“Ceinture du général 116 


GANTS ET GANTELETS 


*Gants resplendissants 

OBJETS MERVEILLEUX 

Chandelle spectrale 

Germe du conflit 
TATOUAGES 

Tatouage de vengeance 85 
OBJETS DE NIVEAU 16 45 000 Po 
ARMES 

Arme du défi +4 Corps à corps 9 
Marteau tellurien +4 Marteaux 15 
ARMURES 

Costume du joueur +4 Cuir 26 
ANNEAUX 

“Anneau de brillance tactique 116 © 
Anneau de grâce éladrine 55 
Anneau de la spirale funeste 55 
BOTTES ET JAMBIÈRES 

Bottes de sang 59 
Bottes du survivant 60 
*Chaussons d’étincelles 121 
BOUCLIERS ET BRACELETS 

Bouclier de protection contre l'hiver 61 
Bouclier de protection contre la tempête 62 
Bouclier de protection contre les flammes 62 
Bracelets du grimpeur 63 
CASQUES ET BANDEAUX 

Coiffe de la chimère 71 
*Masque des larmes 122 
CEINTURES 

Baudrier des prémices 72 
GANTS ET GANTELETS 

*Gantelets fortifiants 115 
Gants de poigne dimensionnelle 17 
MONTURES 

“Bride de flammes 111 
OBJETS D’ANTRE MERVEILLEUX 

Ancre dimensionnelle 80 
Vasque de scrutation furtive 84 
OBJETS DE NIVEAU 17 65 000 po 
ARMES 

Appel du gardien +4 Corps à corps 6 
Arbalète d’averse boisée +4 Arbalètes 6 
Arc du duelliste +4 Arcs 6 
Arme meurtrière +4 Toutes 10 
Arme opiniâtre +4 Distance 10 
Arme piégeuse +4 Arbalètes, arcs 10 
Arme sismique +4 Toutes 10 
Chantecorde sifflante +4 Arbalètes, arcs 11 
Chantelame harmonique +4 Lames légères, 

lames lourdes 12 
Lame d'ombrefaille +4 Lames légères 13 
“Lame de contact +4 Haches (une main 111 
uniquement), lames légères 

Lame de vif-argent +4 Lames légères 13 
“Lance affamée +4 Lances 101 
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100 


E 


| *Lance infrangible +4 Lances 111 Totem du séisme +4 53 
| Lance totémique +4 Lances 14 ANNEAUX 
!| Magelame fidèle +4 Lames légères, 15 *Anneau de la tempête radiante 121 
lames lourdes Anneau du cadeau importun 56 
“Marteau du cœur de lion +4  Marteaux 134 Anneau du cueilleur d’orages 57 
Masse totémique +4 Masses 16 Bague de pierre 57 
MUNITIONS (2,600 PO PAR OBJET) BOTTES ET JAMBIÈRES 
Flèche d'assaut +4 18 “Bottes du poursuivant 115 
ARMURES , BOUCLIERS ET BRACELETS 
Armure-bastion +4 Écailles, harnois 19 Bouclier d'absorption 60 
Armure d'extension d’égide +4  Étoffe, cuir 22 *Gantelets de brutalité 114 
Armure de molosse d'ombre +4 Peau 21 CAPES ET AMULETTES 
*Armure de bord +4 Cuir 109 Amulette d'élégie +4 64 
*Armure de sombrecoup +4 Cuir, peau 123 Amulette de double chance +4 64 
*Armure de vitalité naine +4  Mailles, écailles, harnois 99 Broche de sauvetage +4 66 
Armure des héros +4 Mailles 22 Broche du berserker +4 66 
Armure des portes de la mort +4 Écailles, harnois 22 * Cape aux mille poches +4 95 
Armure du maraudeur +4 Cuir, peau 24 *Cape de la voie écarlate +4 104 
Armure miroitante +4 Écailles, harnois 25 + Collier du destin +4 124 
Armure téléportatrice +4 Écailles, harnois 25 *Écharpe de réconciliation +4 132 
Manteau du dératiseur +4 Étoffe, cuir 27 * Manteau du général mordoré +4 116 
*Peau du chasseur de l'ombre +4 Peau 105 *Médaillon occulte +4 119 
*Robe d’étoffe lunaire +4 Étoffe 117 Talisman de terreur +4 70 
Toge des corbeaux +4 Étoffe 27 CASQUES ET BANDEAUX 
AURIfOUME du temple radiant +4 Étoffe 108 Couronne du philosophe 71 
BATONS GANTS ET GANTELETS 
Bâton d’argelune +4 33 Gantelets du héros 75 
Bâton du convocateur +4 34 OBJETS D’ANTRE MERVEILLEUX 
_. — dire . A … Gargouille vigilante 81 
âton du grand voyageur 
RSR ue = 25 PATOUAGES 
RSS RER dé Tatouage du glouton 87 
CONSOMMABLES (2,600 PO PAR OBJET) 
ORBES Argile du créateur 88 
Orbe de protection visionnaire +4 36 
Orbe de ténacité +4 37 OBJETS DE NIVEAU 18 85 000 po 
Orbe du châtiment prolongé +4 37 ARMES 
SCEPTRES *Arc du baiser du serpent +4 Arcs 133 
Sceptre de la mémoire naissante +4 38 Arme constringente +4 Corps à corps L 
Sceptre des astres volés +4 39 *Arme de Bradaman +4 Haches, lames 110 
Sceptre du serviteur capricieux +4 ai lourdes, marteaux 
SYMBOLES SACRÉS Arme de fureur sanguinaire +4 Haches, lames lourdes 8 
Symbole bénid'ioun4 41 Anne de rire M Arbalètes, arcs 9 
Symbole de force divine +4 a Arme de Roviker SE putes 158 
MPEG 136 Arme du général +4 Armes d’hast 116 
Symbole de guérison partagée +4 4 Arme hideuse +4 Fléaux, marteaux, pics 9 
SRE ATV EUBIEEE 122 Arme insatiable+4 CORSSENNS 19 
Symbole de lumière divine +4 4 ms tueuse d'aura +4 COTRS 2 Corps 0 
SABRE 43 ‘Armes du berger +4 Armes d’hast, lances 118 
SibsledEvigueur-et 43 Chantecorde d’effroi +4 Arbalètes, arcs el 
Symbole des esprits premiers +4 44 Chantecorde d’escapade +4 Arbalètes, arcs Hi 
Shnbole du berger +4 44 Fer du gardien +4 Corps à corps 12 
TOMES —. di fear +4 Haches = 12 
Tome de dissipation +4 46 Rs Fes 13 
lames lourdes 
TOTEMS . “Lame de la moisson de sang +4 Lames légères 104 
Totem de la nuit +4 49 æ ë pe 
; e Lame de la queue du scorpion +4 Lames légères 133 
Totem de loursrugissant tt sl *Lame de la sarabande +4 Lames légè 104 
; gères 
ee si *Lame de pacte +4 Lames légères 97, 123 
Totem du gardien du tonnerre +4 53 à 
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*Lame de vengeance +4 


Lame du corbeau funeste +4 
*Lame gardienne +4 

Lance d’alfsair +4 

Matraque inoubliable +4 
Ronge-chairs +4 


Lames légères, 

lames lourdes 

Lames lourdes 

Lames légères 

Lances 

Masses 

Armes d’hast, haches, 
lames lourdes 


MUNITIONS (3,400 PO PAR OBJET) 


Bille de convocation +4 
Bille lancinante +4 
Bille-surprise +4 
Carreau-araignée +4 


Carreau d'influence spatiale +4 


Carreau de gaucherie +4 

Carreau de transit +4 

Carreau dissipateur +4 

Flèche de foudre +4 

Flèche de la tempête de feu +4 

Flèche glaciale +4 

ARMURES 

Armure ailée +4 

Armure bileuse +4 

*Armure d'essence inviolée +4 

Armure de la pierre kem +4 

Armure de rétablissement 
instantané +4. 

Armure du casse-cou +4 

Armure du flegme +4 


Toutes 

Écailles, harnois 
Toutes 

Écailles, harnois 
Étoffe, cuir 


Étoffe, cuir 
Cuir, peau 


Armure du saint pourfendeur +4 Étoffe 


Armure lunaire +4 
Armure muraille +4 
Armure runique +4 

Habit sanguin +4 
“Harnois réfléchissant +4 
*Haubert du champion +4 
“Peau d’agonie +4 

Peau du prédateur +4 
Toge arachnoïde +4 

Toge de défilade +4 

Toge langue-de-serpent +4 


Mailles 
Toutes 
Toutes 
Étoffe 
Harnoïis 
Mailles, écailles 
Cuir, peau 
Peau 
Étoffe 
Étoffe 
Étoffe 


Uniforme du mage de guerre +4 Étoffe, cuir 


Veste du hérisson +4 
BÂTONS 

Bâton de robustesse +4 

Bâton d’explosion érigée +4 
Bâton du fidèle arcaniste +4 
Bâton du somme charmant +4 
ORBES 

Orbe de force renversante +4 
Orbe du châtiment seriné +4 
SCEPTRES 

Sceptre de l’araignée +4 
Sceptre du divin +4 

Sceptre du farfadet +4 
Sceptre du pacte de guerre +4 
SYMBOLES SACRÉS 
Symbole de défense +4 


Cuir, peau 


Symbole de la Flamme Radiante +4 


107 
13 
108 
14 
16 
16 


17 
17 
17 
17 
18 
18 
18 
18 
19 
19 
19 


19 
19 
112 
20 
21 


23 
23 
24 
24 
25 
25 
26 
111 
115 
122 
27 
27 
27 
28 
28 
28 


33 
34 
34 
35 


36 
37 


39 
40 
40 
40 


a 
42 


Symbole de robustesse +4 
Symbole des prières retrouvées +4 
Symbole du code d’honneur+4 44 
Symbole du converti +4 
TOMES 

Tome arachnéen +4 

Tome de Mordenkainen +4 
Tome gelé +4 
TOTEMS 

Totem de la bête déchue +4 
Totem de la charge du sanglier +4 
Totem de la danse du faune +4 49 
Totem de la rivière de vie +4 
Totem de l'esprit vengeur +4 
Totem de l'ours de fer +4 

Totem de l’ours éveillé +4 
*Totem du croc mortel +4 
Totem du serpent d’airainite +4 
ANNEAUX 

*Anneau de chagrin 

Anneau du champ d'honneur 
Anneau du voyageur 
BOUCLIERS ET BRACELETS 
Bracelet de charme 

“Bracelets de renvoi 

Bracelets du serpent 

CAPES ET AMULETTES 
Amulette d'œil orque +4 
Amulette de garde +4 

Cape de l'eau miroitante +4 
“Cape déconcertante +4 

Cape du courtisan +4 

Cape du désert +4 

“Cape resplendissante +4 
*Charme-pavois +4 

Collier de clés +4 

*Écharpe de pétales d'étoile +4 
*Manteau en soie d’araignée +4 
Suaire des corneilles +4 

*Toison de renouveau +4 
CASQUES ET BANDEAUX 
Heaume du cyclope 
CEINTURES 

*Ceïnture du briseur de crânes 
Ceinture du roi-sorcier 

Écharpe du phénix 

GANTS ET GANTELETS 
Gantelets d’Hrothmar 

OBJETS D’ANTRE MERVEILLEUX 
Miroir des faux-semblants 
Miroirs-espions (paire) 

Trône grandiose 
TATOUAGES 

Tatouage d'élan héroïque 
Tatouage des ailes déployées 
Tatouage robuste 

Tatouage stoïque 
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106 


122 


119 


102 
100 
109 


117 


111 


CONSOMMABLES (3,400 PO PAR OBJET) 


Pierre vortex 
Sable d’argent 


OBJETS DE NIVEAU 19 


ARMES 

“*Arbalète kamesti +4 

Arc hurleur +4 

Arme amplificatrice +4 

Arme buveuse d’âme +4 
Arme d’indulgence spatiale +4 


*Arme de cruelle persuasion +4 


*Arme de liens arcaniques +4 


Arme des serments tenus +4 
Buveuse de sang +4 
Chantecorde berceuse +4 
Chantelame de l'écho +4 


Dague pénétrante +4 
*Épée de mélancolie +4 


Gueule du gardien +4 

“Lame d’harmonie +4 

“Lame de la dent du dragon +4 
Lame du grand maître +4 


Lame tempétueuse +4 


Magelame du bannissement +4 


Marteau-avalanche +4 
Pic de l'empaleur +4 


105 000 po 


Arbalètes 
Arcs 

Toutes 

Corps à corps 
Lames légères, 
lames lourdes 
Corps à corps 
Lames légères, 
lames lourdes 
Corps à corps 
Haches, lames lourdes 
Arbalètes, arcs 
Lames légères, 
lames lourdes 
Dagues 

Lames légères, 
lames lourdes 
Corps à corps 
Lames lourdes 
Lames lourdes 
Lames légères, 
lames lourdes 
Lames légères, 
lames lourdes 
Lames légères, 
lames lourdes 
Marteaux 

Pics 


MUNITIONS (4,200 PO PAR OBJET) 


Carreau d’amarre +4 

Flèche révélatrice +4 

ARMURES 

Armure d'âme genasi +4 

Armure de fontaine vitale +4 

Armure de l’éraflure +4 

Armure de l'ombre perfide +4 

Armure de souplesse 
temporelle +4 


Cuir, peau 
Peau 

Peau, mailles 
Cuir, peau 
Mailles 


Armure de transfert spirituel +4 Mailles 


Armure féline +4 
Armure magnétique +4 
Armure parcheminée +4 
Armure serpentine +4 
Armure translatrice +4 
Écaïlle du serpent +4 
Écalure démoniaque +4 
Harnois radieux +4 
BAGUETTES 

Baguette d’attirance +4 
Baguette d’aubépine +4 


Peau 

Écailles, harnois 
Étoffe, cuir 
Écailles 

Toutes 

Écailles 

Écailles 

Harnois 


Baguette de maître de décharge fantôme +4 


Baguette de maître de marque trompeuse +4 


Baguette de maître de sarcasmes venimeux +4 


88 
83 


109 


122 


102 
133 
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Baguette de maître de splendeur malveillante +4 
Baguette de maître d’embuscade imaginaire +4 


Baguette de maître d’yeux du vestige +4 
Baguette d’imprécation +4 
Baguette diamant +4 

Baguette du supplice tonitruant +4 
Baguette protectrice +4 
BÂTONS 

Bâton de déflagration arcanique +4 
Bâton d’infusion de fer +4 
ORBES 

Orbe de précision +4 
SCEPTRES 

Sceptre de colère déferlante +4 
Sceptre de la guenaude +4 
Sceptre de la spirale noire +4 
Sceptre des grands pactes +4 
SYMBOLES SACRÉS 
Symbole de défense solidaire +4 
Symbole de flammes et de furie +4 
Symbole du nimbe sacré +4 
TOMES 

Jeu de sorts +4 

Tome de création durable +4 
Tome de foudre impétueuse +4. 
Tome du pilon de force +4 
TOTEMS 

Totem de la panthère +4 

Totem de l’avalanche +4 

Totem de l'éternel recommencement +4 
*Totem de l’œil sanguinolent +4 
Totem de la bête vorace +4 
Totem de la serre acérée +4 
Totem des fournaises +4 

Totem du bois hiémal +4 

Totem du mépris hivernal +4 
ANNEAUX 

Anneau de grâce de prouesse 
Anneau du requiem 

Chevalière de Gisombre 
BOTTES ET JAMBIÈRES 
“Bottes de pas rapide +4 
BOUCLIERS ET BRACELETS 
Bracelets d’Ankhmon 

“Bracelets de zèle +4 

CAPES ET AMULETTES 
*Amulette de Keïcha +4 
Amulette de vigueur +4 
Amulette démoniaque +4 
Amulette du médecin +4 

*Cape cramoisie +4 

Cape de l'assassin +4 

Cape de la chauve-souris +4 
*Cape de la crinière du lion +4 
Cape de relégation +4 

Cape du chaos +4 

*Cape du danseur de Fombre +4 
Cape du voleur de ombre +4 


105 


119 


107 


136 


101 


Fourrure du loup des glaces +4 68 
Médaillon de l'esprit +4 68 
Médaillon intemporel +4 69 
Pendentif porte-bonheur +4 69 
Talisman de protection contre le poison +4 70 
CEINTURES 

Baudrier défensif 72 
*Ceinture de brèche 119 
GANTS ET GANTELETS 

*Gants de Pastre vagabond 117 
OBJETS DE NIVEAU 20 125 000 po 
ARMES 

Arc du maître franctireur+4 Arcs 6 
“Arme de belle opportunité +4 Corps à corps 94 
Arme de l'esprit guerroyeur +4  Fléaux, haches, 8 


lames lourdes, marteaux, 
lances, masses 


“Arme du mal vaincu +4 Toutes 112 
*Arme du sang de champion +4 Corps à corps 101 
Arme runique +4 Toutes 10 
Chantecorde de convocation +4 Arbalètes, arcs 11 
“Hache du faucheur +4 Haches 114 
*Lame de chevalier occulte +4 Lames lourdes 119 


“Marteau de redressement +4  Marteaux 99 


MUNITIONS (5,000 PO PAR OBJET) 


Bille vireuse +4 17 
ARMURES 

Armure d'atténuation +4 Écailles, harnois 20 
Armure de riposte +4 Étoffe, cuir, peau 21 
Armure de sainte radiance +4 Mailles 21 
Armure de sorcier des ombres +4 Cuir 21 
*Armure de trame électrique +4 Étoffe, cuir 95 
Armure de vaillance mutuelle +4 Cuir, mailles 22 
Armure du guérisseur +4 Peau, mailles 23 
“Cuirasse cristalline +4 Cuir, peau, mailles, 118 

écailles, harnois 

Harnoïis spectral +4 Harnois 26 
BAGUETTES 

Baguette d'aptitude +4 28 
Baguette du tireur d'élite +4 32 
BÂTONS 

Bâton de décharge explosive +4 33 
*Bâton de la reine +4 121 
*Bâton de tempête +4 133 
Bâton des vents +4 34 
ORBES 

Orbe de pétrification +4 36 
Orbe de réduction de portée +4 36 
SCEPTRES 

Sceptre de diablerie +4 38 
Sceptre de pluie d’argent +4 39 
Torche de misère +4 41 
SYMBOLES SACRÉS 

Symbole d'audace +4 41 
Symbole de protection +4 43 
“Symbole du champion +4 115 
TOTEMS 

Totem de l’Arbre-Monde +4 50 


Totem de la bête sanguinaire +4 48 
Totem de la déferlante +4 49 “à 
“Totem de la montagne sévère +4 113 > 
Totem de la traque sanglante +4 50 û 
Totem des Neuf Furies +4 51 
Totem des vents cinglants +4 5 [ 
Totem du baume sauvage +4 El 
Totem du cœur ardent +4 53 
ANNEAUX - 
Anneau d’agilité mentale 53 | 
Anneau de l'échec profitable 55 
Anneau de mobilité 55 
Anneau de robustesse tellurienne 56 Q 
CAPES ET AMULETTES 

*Cape d'ombre bourgeonnante +4 123 ©. 
Cape de bralani +4 66 . 
Éclat de gemme de sang +4 68 
*Manteau des regrets +4 122 
CASQUES ET BANDEAUX 

Amas babélien 70 
*Sphère solaire 117 
CEINTURES 

Cordelière de diamant 73 
GANTS ET GANTELETS 

*Gantelets dimensionnels 119 
Gants aux nombreux doigts 75 
TATOUAGES 

Tatouage du héros fougueux 85 
OBJETS DE NIVEAU 21 225 000 po 
ARMES 

Arme du défi +5 Corps à corps 9 
Marteau tellurien +5 Marteaux 15 
ARMURES 

Costume du joueur +5 Cuir 26 
ANNEAUX 

Anneau d'influence 54 
“Anneau de marée de Rom Kala 131 
Anneau de santé héroïque 56 
Anneau du savoir latent 57 
CASQUES ET BANDEAUX 

Essence du feu follet 71 
CEINTURES 

*Ceïnture du façonneur 125 
GANTS ET GANTELETS 

Gants de glace 76 
CONSOMMABLES (9,000 PO PAR OBJET) 

Écorce de rouille 88 
Fleur d’éclair 88 
OBJETS DE NIVEAU 22 325 000 po 
ARMES 

Appel du gardien +5 Corps à corps 6 
Arbalète d’averse boisée +5 Arbalètes 6 
Arc du duelliste +5 Arcs 6 
Arme meurtrière +5 Toutes 10 

Distance 10 


Arbalètes, arcs 


Arme piégeuse +5 
Arme sismique +5 Toutes 
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Chantecorde sifflante +5 Arbalètes, arcs 11 Symbole du berger +5 44 
Chantelame harmonique +5 Lames légères, 12 TOMES 
lames lourdes Tome de dissipation +5 46 
Lame d’ombrefaille +5 Lames légères 13 TOTEMS 
*Lame de contact +5 Haches (une main 111 Totem de la nuit +5 49 
uniquement), lames légères Totem de l'ours rugissant +5 51 
Lame de vif-argent +5 Lames légères 13 Totem des griffes du busard +5 51 
“Lance affamée +5 Lances 101 Totem du gardien du tonnerre +5 53 
*Lance infrangible +5 Lances 111 Totem duséisme +5 53 
Lance totémique +5 Lances 14 ANNEAUX 
Magelame fidèle +5 Lames légères, 15 Annesucantlintde ed 132 
*Marteau du cœur de lion +5 nr 134 PE ECAMIREPTES 
Amulette d'élégie +5 64 
Masse totémique +5 Masses 16 Amulette de double chance +5 64 
MUNITIONS (13,000 PO PAR OBJET) Broche de sauvetage +5 66 
Flèche d'assaut +5 18 Broche du berserker +5 66 
ARMURES F *Cape aux mille poches +5 95 
Armure-bastion +5 Écailles, harnois 19 * Cape de la voie écarlate +5 104 
Armure d'extension d’égide +5 Étoffe, cuir 22 * Collier du destin +5 124 
*Armure de bord +5 Cuir 109 * Écharpe de réconciliation +5 132 
Armure de molosse d'ombre +5 Peau 21 * Manteau du général mordoré +5 116 
*Armure de sombrecoup +5 Cuir, peau 123 * Médaillon occulte +5 119 
“Armure de vitalité naine +5 Mailles, écailles, harnois 99 Talisman de terreur +5 70 
Armure des héros +5 Mailles 22 GANTS ET GANTELETS 
Armure des portes de la mort +5 Écailles, harnois 22 *Gantelets d'échange magique 125 
Armure du maraudeur +5 Cuir, peau 24 OBJETS D’ANTRE MERVEILLEUX 
Armure miroitante +5 Écailles, harnois 25 Mortier de sang de gorgone 82 
Armure téléportatrice +5 Écailles, harnois 25 Te 82 
Manteau du dératiseur +5 Etoffe, cuir 27 
*Peau du chasseur de l'ombre +5 Peau 105 OBJETS DE NIVEAU 23 425 000 po 
* Robe d'étoffe lunaire +5 Étoffe 117 ARMES 
Toge des corbeaux +5 Étoffe 27 “Arc du baiser du serpent+5 Arcs 133 
*Uniforme du temple radiant +5 Étoffe 108 Arme constringente +5 Corps à corps 4 
BÂTONS *Arme de Bradaman +5 Haches, lames lourdes, 110 
l Bâton d’argelune +5 33 MArÉEAUX 
RON euis 34 Arme de fureur sanguinaïre +5 Haches, lames lourdes 8 
Bâton du divin +5 34 Arme de marque funeste +5 Toutes 8 
| *Bâton du grand voyageur +5 117 me dé mire ATbaletes Are o 
ÉORSSES 35 SATUe de BOSIRAE +5 Toutes : 136 
Bâton verdoyant +5 36 ‘Arme du général +5 Armes d’hast 116 
\ ORBES Arme hideuse +5 HÉSSS marteaux, pics 9 
Orbe de protection visionnaire +5 36 AUS GERS +5 Corps Es SOUPE : 
Orbe de ténacité +5 37 AGE tueuse d’aura +5 Corps à us 10 
ete nn 37 ‘Armes du berger +5 Armes d’hast, lances 118 
Chantecorde d'’effroi +5 Arbalètes, arcs 11 
SCEPTRES __ . Chantecorde d’escapade +5 Arbalètes, arcs 11 
Sceptre de la mémoire naissante +5 38 = a 
z Fer du gardien +5 Corps à corps 12 
SERRES SREDIESRS 5? Hache du blizzard +5 Haches 12 
Sceptre du serviteur capricieux +5 a Lame d'égide +5 Ep 13 
SYMBOLES SACRÉS Rp 
MASSE d'ou F5 #4 “Lame de la moisson de sang +5 Lames légères 104 
Symbole de OEE diviness : *Lame de la queue du scorpion +5 Lames légères 133 
Symbolede Gajer £s “Lame de la sarabande +5 Lames légères 104 
D MHDIEUE QUéHISON PArtAgSe +5 2 *Lame de pacte +5 Lames légères 97, 123 
Seb Æ *Lame de vengeance +5 Lames légères, 107 
Symbole de lumière divine +5 4 ésioardes 
Sing ete crise lance ie = Lame du corbeau funeste +5 Lames lourdes 13 
SRHOIEMEMIUentES 4 “Lame gardienne +5 Lames légères 108 
Symbole des esprits premiers +5 44 Lance d’alfsair +5 ES 14 
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Matraque inoubliable +5 Masses 
Ronge-chairs +5 
lames lourdes 

MUNITIONS (17,000 PO PAR OBJET) 

Bille de convocation +5 

Bille lancinante +5 

Bille-surprise +5 

Carreau-araignée +5 

Carreau d’influence spatiale +5 

Carreau de gaucherie +5 

Carreau de transit +5 

Carreau dissipateur +5 

Flèche de foudre +5 

Flèche de la tempête de feu +5 

Flèche glaciale +5 

ARMURES 

Armure ailée +5 

Armure bileuse +5 

*Armure d'essence inviolée +5 

Armure de la pierre kem +5 

Armure de rétablissement 
instantané +5 

Armure de santé durable +5 

Armure du casse-cou +5 Étoffe, cuir 

Armure du flegme +5 Cuir, peau 

Armure du saint pourfendeur +5 Étoffe 


Toutes 

Écailles, harnoïs 
Toutes 

Écailles, harnois 
Étoffe, cuir 


Peau, mailles 


Armure lunaire +5 Mailles 
Armure muraille +5 Toutes 
Armure runique +5 Toutes 


Armure spirituelle +5 Écailles, harnois 


Habit sanguin +5 Étoffe 
*Harnois réfléchissant +5 Harnois 
*Haubert du champion +5 Mailles, écailles 
*Peau d’agonie +5 Cuir, peau 
Peau du prédateur +5 Peau 

“Tablier de bricolage +5 Cuir 

Toge arachnoïde +5 Étoffe 

Toge de défilade +5 Étoffe 

Toge langue-de-serpent +5 Étoffe 


Uniforme du mage de guerre +5 Étoffe, cuir 
Veste du hérisson +5 

BÂTONS 

Bâton de la chance studieuse +5 
Bâton de robustesse +5 

Bâton d'explosion érigée +5 
Bâton du fidèle arcaniste +5 
Bâton du somme charmant +5 
ORBES 

Orbe de force renversante +5 
Orbe du châtiment seriné +5 
SCEPTRES 

Sceptre de l’araignée +5 
Sceptre du divin +5 

Sceptre du farfadet +5 

Sceptre du pacte de guerre +5 
SYMBOLES SACRÉS 
Symbole de défense +5 
Symbole de la Flamme Radiante +5 


Cuir, peau 


Armes d’hast, haches, 


112 


115 
122 


125 


Symbole de robustesse +5 
Symbole des prières retrouvées +5 
Symbole du code d'honneur +5 
Symbole du converti +5 
TOMES 

Tome arachnéen +5 

Tome de Mordenkainen +5 
Tome gelé +5 

TOTEMS 

Totem de la bête déchue +5 
Totem de la charge du sanglier +5 
Totem de la danse du faune +5 
Totem de la rivière de vie +5 
Totem de l'esprit vengeur +5 
Totem de l'ours de fer +5 

Totem de l'ours éveillé +5 
*Totem du croc mortel +5 
Totem du serpent d'’airainite +5 
ANNEAUX 

Anneau de renaissance 
*Anneau des chambres de Hrumdar 
Anneau suprême d’invisibilité 
BOUCLIERS ET BRACELETS 
Bracelets de l’exécuteur 
*Brassards delbaniens 

CAPES ET AMULETTES 
Amulette d'œil orque +5 
Amulette de garde +5 
Amulette de l'opossum +5 
Cape de l’eau miroitante +5 
“Cape déconcertante +5 

Cape du courtisan +5 

Cape du désert +5 

*Cape resplendissante +5 
*Charme-pavois +5 

Collier de clés +5 

*Écharpe de pétales d'étoile +5 
“Manteau en soie d’araignée +5 
“Toison de renouveau +5 

Suaire des corneilles +5 
CASQUES ET BANDEAUX 
Lentilles du lumineux 

OBJETS D’ANTRE MERVEILLEUX 
Clairière sacrée 

Dojo austère 

Laboratoire arcanique 
Sanctuaire du recueillement 
TATOUAGES 

Tatouage de chair démoniaque 
Tatouage des chaînes brisées 


OBJETS DE NIVEAU 24 
ARMES 

“Arbalète kamesti +5 Arbalètes 
Arc hurleur +5 Arcs 
Arme amplificatrice +5 Toutes 


Arme buveuse d’âme +5 Corps à corps 


Arme d’indulgence spatiale +5 Lames légères, 
lames lourdes 
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525 000 Po 


EC ————— — — — ————————— — — _—…—…— 


106 


131 


128 


102 


100 
109 
117 


111 


109 


ON a 


*Arme de cruelle persuasion +5 Corps à corps 
*Arme de liens arcaniques +5 Lames légères, 
lames lourdes 
Arme des serments tenus +5 Corps à corps 
Buveuse de sang +5 
Chantecorde berceuse +5 
Chantelame de l'écho +5 


Arbalètes, arcs 
Lames légères, 
lames lourdes 
Dague pénétrante +5 Dagues 

*Épée de mélancolie +5 Lames légères, 
lames lourdes 
Gueule du gardien +5 
*Lame d'harmonie +5 


Corps à corps 

Lames lourdes 

*Lame de la dent du dragon +5 Lames lourdes 

Lame du grand maître +5 Lames légères, 
lames lourdes 

Lame tempétueuse +5 Lames légères, 

lames lourdes 

Magelame du bannissement +5 Lames légères, 
lames lourdes 

Marteau-avalanche +5 Marteaux 

Pic de l’empaleur +5 Pics 

MUNITIONS (21,000 PO PAR OBJET) 

Carreau d'amarre +5 

Flèche révélatrice +5 

ARMURES 

Armure d’âme genasi +5 Cuir, peau 

Armure de fontaine vitale +5 Peau 

Armure de l'éraflure +5 Peau, mailles 

Armure de l'ombre perfide+5 Cuir, peau 

Armure de souplesse Mailles 

temporelle +5 
Armure de transfert spirituel +5 Mailles 


Armure féline +5 Peau 

Armure magnétique +5 Écailles, harnois 
Armure parcheminée +5 Étoffe, cuir 
Armure serpentine +5 Écailles 

Armure translatrice +5 Toutes 

Écaille du serpent +5 Écailles 

Écalure démoniaque +5 Écailles 

Harnoïs radieux +5 Harnois 
BAGUETTES 

Baguette d’attirance +5 


Baguette d’aubépine +5 

Baguette de maître de décharge fantôme +5 
Baguette de maître de marque trompeuse +5 
Baguette de maître d'embuscade imaginaire +5 
Baguette de maître de sarcasmes venimeux +5 
Baguette de maître de splendeur malveillante +5 
Baguette d’imprécation +5 

Baguette de maître d’yeux du vestige +5 
Baguette diamant +5 

Baguette du supplice tonitruant +5 

Baguette protectrice +5 

Baguette-monseigneur +5 

BÂTONS 

Bâton de déflagration arcanique +5 

Bâton d’infusion de fer +5 


Haches, lames lourdes 


122 


102 
133 
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ORBES 

Orbe de précision +5 
SCEPTRES 

Sceptre de colère déferlante +5 
Sceptre de la guenaude +5 
Sceptre de la spirale noïre +5 
Sceptre des grands pactes +5 
SYMBOLES SACRÉS 
Symbole de défense solidaire +5 
Symbole de flammes et de furie +5 
Symbole du nimbe sacré +5 
Symbole du reflet +5 
TOMES 

Jeu de sorts +5 

Tome de création durable +5 
Tome de foudre impétueuse +5 
Tome du pilon de force +5 
Tome venimeux +5 
TOTEMS 

Totem de la panthère +5 

Totem de l’avalanche +5 

Totem de l'éternel recommencement +5 
“Totem de l’œil sanguinolent +5 
Totem de la bête vorace +5 
Totem de la serre acérée +5 
Totem des fournaises +5 

Totem du bois hiémal +5 

Totem du mépris hivernal +5 
ANNEAUX 

Anneau de libre concentration 
Anneau des remparts 

*Anneau doré de Téros 
BOTTES ET JAMBIÈRES 
*Bottes de Caiphon 

“Bottes de pas rapide +5 

Bottes du guerrier féerique 
*Bottes propulsives 
BOUCLIERS ET BRACELETS 
Bouclier piégeur 

*Bracelets de zèle +5 

CAPES ET AMULETTES 
*Amulette de Keïcha +5 
Amulette de vigueur +5 
Amulette démoniaque +5 
Amulette du médecin +5 

*Cape cramoisie +5 

Cape de l’assassin +5 

Cape de la chauve-souris +5 
“Cape de la crinière du lion +5 
Cape de relégation +5 

Cape du chaos +5 

*Cape du danseur de l'ombre +5 
Cape du voleur de ombre +5 
Fourrure du loup des glaces +5 
Médaillon de l'esprit +5 
Médaillon intemporel +5 
Pendentif porte-bonheur +5 
Talisman de fragment d’âme +5 
Talisman de protection contre le poison +5 


105 


131 


128 
119 

59 
125 


62 
107 


136 
65 
66 
66 

114 
66 
66 

101 
66 
67 
98 
67 
68 
68 
69 
69 
69 
70 


CASQUES ET BANDEAUX 
“Flamme d’loun 

GANTS ET GANTELETS 

Gantelets de sang 

OBJETS D’ANTRE MERVEILLEUX 
Lustre de révélation 

Vasque de scrutation furtive 
TATOUAGES 

Tatouage de sang arcanique 

Tatouage du cœur ardent 

Tatouage du cœur de la troupe 
CONSOMMABLES (21,000 PO PAR OBJET) 
Emmurement de suspension arcanique 
Emmurement du lierre sanglant 89 
Emmurement du trône abandonné 


OBJETS DE NIVEAU 25 625 000 po 
ARMES 

Arc du maître franc-tireur +5 
“Arme de belle opportunité +5 
Arme de l'esprit guerroyeur +5 


Arcs 

Corps à corps 

Fléaux, haches, 

lames lourdes, lances, 
marteaux, masses 
Toutes 

Corps à corps 

Toutes 


*Arme du mal vaincu +5 
“Arme du sang de champion +5 
Arme runique +5 


Chantecorde de convocation +5 Arbalètes, arcs 
*Hache du faucheur +5 Haches 

“Lame de chevalier occulte +5 Lames lourdes 
“Marteau de redressement +5 Marteaux 


MUNITIONS (25,000 PO PAR OBJET) 
Bille vireuse +5 

Flèche de phase +5 
ARMURES 

Armure d'atténuation +5 
Armure de riposte +5 Étoffe, cuir, peau 
Armure de sainte radiance +5  Mailles 

Armure de sorcier des ombres +5 Cuir 

“Armure de trame électrique +5 Étoffe, cuir 
Armure de vaillance mutuelle +5 Cuir, mailles 


Écailles, harnois 


Armure du guérisseur +5 Peau, mailles 


*Cuirasse cristalline +5 Cuir, peau, mailles, 
écailles, harnois 
Harnois spectral +5 Harnois 
BAGUETTES 

Baguette d'aptitude +5 

Baguette du tireur d'élite +5 

BÂTONS 

Bâton de décharge explosive +5 

“Bâton de la reine +5 

“Bâton de tempête +5 

Bâton des vents +5 
ORBES 

Orbe de pétrification +5 

Orbe de réduction de portée +5 
SCEPTRES 

*Sceptre d'Ulban +5 

Sceptre de diablerie +5 

Sceptre de pluie d’argent +5 

Torche de misère +5 


129 


117 
133 


129 


SYMBOLES SACRÉS 

Pierre ioun de savoir divin +5 

Symbole d’audace +5 

Symbole de protection +5 

“Symbole du champion +5 115 - 
TOTEMS 

Totem de la bête sanguinaîre +5 48 
Totem de la déferlante +5 49 © 
*Totem de la montagne sévère +5 113 
Totem de l’Arbre-Monde +5 50 
Totem de la traque sanglante +5 50 
Totem des Neuf Furies +5 51 
Totem des vents cinglants +5 52 
Totem du baume sauvage +5 52 
Totem du cœur ardent +5 53 
ANNEAUX 

“Anneau de contrôle d’Haggaron 131 
BOUCLIERS ET BRACELETS 

Bouclier de protection contre la mort 61 
CAPES ET AMULETTES 

“Cape d'ombre bourgeonnante +5 123 
Cape de bralani +5 66 
Éclat de gemme de sang +5 68 
*Manteau des regrets +5 122 
Talisman de la plaie refermée +5 70 
GANTS ET GANTELETS 

*Gants de Zéhir 130 
*Gants resplendissants 100 
OBJETS D’ANTRE MERVEILLEUX 

Râtelier magique 83 
TATOUAGES 

Tatouage de vengeance 87 
CONSOMMABLES (25,000 PO PAR OBJET) 
Emmurement du cimetière draconique 89 
OBJETS DE NIVEAU 26 1125 000 po. 
ARMES 

Arme du défi +6 Corps à corps G) 
Marteau tellurien +6 Marteaux 15 
ARMURES 

Costume du joueur +6 Cuir 26 
ANNEAUX 

Anneau d’aplomb punitif 54 
Anneau du fragment de sang 126 
*Anneau du vide de Kartan 132 
BOTTES ET JAMBIÈRES 

Crampons débroussaillants 60 
BOUCLIERS ET BRACELETS 

Bouclier de protection contre l'hiver 61 
Bouclier de protection contre la tempête 62 
Bouclier de protection contre les flammes 62 
GANTS ET GANTELETS 

*Mains de Hadar 128 
TATOUAGES 

Tatouage de foulée spectrale 86 


CONSOMMABLES (45,000 PO PAR OBJET) 
Emmurement de la rivière vengeresse 
Emmurement des scories bouillonnantes 
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OBJETS DE NIVEAU 27 1 625 000 po SYMBOLES SACRÉS 


ARMES Symbole béni d’loun +6 a 
Appel du gardien +6 Corps à corps 6 Symbole de force divine +6 42 
Arbalète d’averse boisée +6 Arbalètes 6 “Symbole de Gajz +6 136 
Arc du duelliste +6 Arcs 6 Symbole de guérison partagée +6 42 
Arme meurtrière +6 Toutes 10 “Symbole de l'oublié +6 122 
Arme opiniâtre +6 Distance 10 Symbole de lumière divine +6 4 
Arme piégeuse +6 Arbalètes, arcs 10 Symbole de renvoi de l'ennemi +6 43 
Arme sismique +6 Toutes 10 Symbole de vigueur +6 43 
Chantecorde sifflante +6 Arbalètes, arcs 11 Symbole des esprits premiers +6 44 
Chantelame harmonique +6 Lames légères, 12 Symbole du berger +6 44 

lames lourdes TOMES 
Lame d’ombrefaille +6 Lames légères 13 Tome de dissipation +6 46 
*Lame de contact +6 Haches (une main 111 TOTEMS 

uniquement), lames légères Totem de la nuit +6 49 
Lame de vif-argent +6 Lames légères 13 Totem de l'ours rugissant +6 51 
*Lance affamée +6 Lances 101 Totem des griffes du busard +6 51 
*Lance infrangible +6 Lances 111 Totem du gardien du tonnerre +6 53 
Lance totémique +6 Lances 14 Totem du séisme +6 53 
*Marteau du cœur de lion +6 Marteaux 134 ANNEAUX 
Magelame fidèle +6 Lames légères, “Anneau d’Avandra 129 

lames lourdes 15 “Anneau de Khirad 128 
Masse totémique +6 Masses 16 BOTTES ETJ AMBIÈRES 

MUNITIONS (65,000 PO PAR OBJET) “Bottes de saut temporel 127 
Flèche d'assaut +6 18 CAPES ET AMULETTES 

ARMURES £ Amulette d'élégie +6 64 
Armure-bastion +6 Écailles, harnois 19 Amulette de double chance +6 64 
*Armure de bord +6 Cuir 109 Broche de sauvetage +6 66 
Armure de molosse d'ombre +6 Peau 21 Brocheduberserteré 66 
“Armure de sombrecoup +6 Cuir, peau 123 “Cape aux mille poches +6 95 
“Armure de vitalité naine+6  Mailles, écailles, harnoïs 99 “Cape de la voie écarlate +6 104 
Armure des héros +6 Mailles 22 *Collier du destin £6 124 
Armure des portes de la mort +6 Écailles, harnois 22 *Écharpe de réconciliation +6 132 
Armure d'extension d'égide +6  Étoffe, cuir 22 “Manteau du général mordoré +6 116 
Armure du brave +6 Harnois 23 * Médaillon occulte +6 119 
Armure du maraudeur +6 Cuir, peau 24 nent Bees 70 
Armure miroitante +6 Écailles, harnois 25 CASQUES ET BANDEAUX 
Armure tÉléportatrice +6 Écailles, harnois 25 Couronne du philosophe 71 
re - . —_ _—. cuir . “Masque à facettes 127 
a , 15 Om 7 
Toge des corbeaux +6 Étoffe 27 CARDEL MERE 
*Uniforme du temple radiant +6 Étoffe 108 Gantsetsehrenneens 

À. TATOUAGES 
BATONS = 

me . Tatouage de renaissance 87 
BAPE EIQEsES #5 Tatouage du glouton 87 
Bâton du convocateur +6 34 
Bâton du divin +6 34 CONSOMMABLES (65,000 PO PAR OBJET) 
*Bâton du grand voyageur +6 117 RTRMEAR er É Ent se 
Bâton-poignard +6 35 OBJETS DE NIVEAU 28 2 125 000 po 
Bâton verdoyant +6 36 ARMES 

ORBES “Arc du baiser du serpent+6 Arcs 133 
Orbe de protection visionnaire +6 36 Arme constringente +6 Corps à corps 7 
Orbe de ténacité +6 37 *Arme de Bradaman +6 Haches, lames lourdes, 110 
Orbe du châtiment prolongé +6 37 marteaux 

SCEPTRES Arme de fureur sanguinaire +6 Haches, lames lourdes 8 
Sceptre de la mémoire naissante +6 38 Arme de marque funeste +6 Toutes 8 
Sceptre de la mort animée +6 38 Arme de mire +6 Arbalètes, arcs 9 
Sceptre des astres volés +6 39 *Arme de Rovikar +6 Toutes 136 
Sceptre du serviteur capricieux +6 41 *Arme du général +6 Armes d’hast 116 
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Arme hideuse +6 Fléaux, marteaux, pics 9 Uniforme du mage de guerre +6 Étoffe, cuir 28 
Arme insatiable +6 Corps à corps 10 Veste du hérisson +6 Cuir, peau 28 À 
Arme tueuse d’aura +6 Corps à corps 10 BAGUETTES 
“Armes du berger +6 Armes d’hast, lances 118 “Baguette du fragment féerique +6 126 
Chantecorde d’effroi +6 Arbalètes, arcs 11 BÂTONS 
Chantecorde d’escapade +6 Arbalètes, arcs 11 Bâton de la chance studieuse +6 + — 
Fer du gardien +6 Corps à corps 12 Bâton de robustesse +6 
Hache du blizzard +6 Haches 12 Bâton d’explosion érigée +6 
Lame d’égide +6 Lames légères, 13 Bâton du fidèle arcaniste +6 34 < 
lames lourdes Bâton du somme charmant +6 35 
*Lame de la moisson de sang +6 Lames légères 104 ORBES 
“Lame de la queue Lames légères 133 Orbe de force renversante +6 36 L 
du scorpion +6 Orbe âtiment seriné +6 37 À 
“Lame de la sarabande +6 Lames légères 104 ne su : 
*Lame de pacte +6 Lames légères 97, 123 Sceptre de l'araignée +6 39 ‘ 
“Lame de vengeance +6 nee 107 Sceptre du divin +6 200 
lames lourdes 
Lame du corbeau funeste +6 Lames lourdes 13 me . tes REG _ 
*Lame gardienne +6 Lames légères 108 SYMBOLES SACRÉS 
Lance d'alfsair +6 Lances 14 SRG 41 
Matraque inoubliable +6 Masses 16 Symbole de la Flamme Radiante +6 4 
Ronge-chairs +6 Armes d’hast, haches, 16 SRE 43 
RERIBUERES Symbole des prières retrouvées +6 44 
MUNITIONS (85,000 PO PAR OBJET) Symbole du code d’honneur +6 44 
TETE 7 SRE » 
PIUÉSURESEUNE Tome arachnéen +6 46 
SarenuaraIEnées6 Le Tome de Mordenkainen +6 47 
Carreau d’influence spatiale +6 18 Tome gelée 47 
Carreau de gaucherie +6 18 Tome insoluble +6 48 
Carreau de trans +6 18 TOTEMS 
Carreau dissipateur +6 18 ; ps . 
Hèche de foudre +6 19 Totem de | ours sveillé +6 51 
Flèche de la tempête de feu +6 19 Totem debéte déchue + ge 
Flèche gladale +6 19 Totem de la charge du sanglier +6 48 
Totem de la danse du faune +6 49 
FRS TE Te 45 Totem de K EMISTE de vie +6 49 
Armure bileuse +6 Écailles, harnois 19 — . ne ne = 
“Armure d'essence inviolée +6 Toutes 112 RES 106 
Armure de la pierre kem +6 Écailles, harnois 20 Totem du serpent d'äirainite +6 53 
Armure de rétablissement Étoffe, cuir 21 
à ANNEAUX 
HSFANANÉ EE Anneau de hardiesse 55 
Armure de santé durable +6 Peau, mailles 21 Re 56 
Armure du casse-cou +6 Étoffe, cuir 23 
Armure du flegme +6 Cuir, peau 23 CASQUES ET BANDEAUX 
Armure du saint pourfendeur +6 Étoffe 24 Coton Rens RS EDIE 12 
Armure lunaire +6 Mailles 24 CAPES ET AMULETTES 
Armure muraille +6 Toutes 25 Amulette d'œil orque +6 SE 
Armure runique +6 Toutes 25 Amnuletre de pardesé) 65 
Armure spirituelle +6 Écailles, harnois 25 Arlette de Hope 6 ss 
Habit sanguin +6 Étoffe 26 Gpe del camioitenters se 
*Harnois réfléchissant +6 Harnois 111 “Cape déconcertante +6 oz 
*Haubert du champion +6 Mailles, écailles 115 Cape du Durtisan ne 67 
“Peau d’agonie +6 Cuir, peau 122 Ce ds JÉerbre 67 
Peau du prédateur +6 Peau 27 Ace réshrendissante di 100 
“Tablier de bricolage +6 Cuir 125 CRArREPAuDS S 109 
Toge arachnoïde +6 Étoffe 27 “Collier de Haine 6 
Toge de défilade +6 Étoffe 7 CAE 
Toge langue-de-serpent +6 Étoffe 28 *Écharpe de pétales d'étoile +6 
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*Manteau en soie d’araignée +6 97 
Suaire des corneilles +6 69 
“Toison de renouveau +6 111 
CEINTURES 
Écharpe d'inspiration héroïque 73 
Écharpe de régénération 74 
TATOUAGES 
Tatouage d’élan héroïque 86 
Tatouage des ailes déployées 86 
Tatouage robuste 85 
Tatouage stoïque 86 
CONSOMMABLES (85,000 PO PAR OBJET) 
Emmurement de la cachette cinglante 89 
Emmurement des statues inébranlables 91 
Emmurement du linceul arachnéen 90 
Pierre vortex 88 
Sable d’argent 88 
OBJETS DE NIVEAU 29 2 625 000 po 
ARMES 
*Arbalète kamesti +6 Arbalètes 109 
Arc hurleur +6 Arcs 6 
Arme amplificatrice +6 Toutes 6 
Arme buveuse d'âme +6 Corps à corps 7 
Arme d’indulgence spatiale +6 Lames légères, 6) 
lames lourdes 
*Arme de cruelle persuasion +6 Corps à corps 115 
*Arme de liens arcaniques +6 Lames légères, 106 
lames lourdes 
Arme des serments tenus +6 Corps à corps 9 
Buveuse de sang +6 Haches, lames lourdes 10 
Chantecorde berceuse +6 Arbalètes, arcs 11 
Chantelame de l’écho +6 Lames légères, 11 
lames lourdes 
Dague pénétrante +6 Dagues 12 
*Épée de mélancolie +6 Lames légères, 122 
lames lourdes 
Gueule du gardien +6 Corps à corps 12 
*Lame d’harmonie +6 Lames lourdes 102 
“Lame de la dent du dragon +6 Lames lourdes 133 
Lame du grand maître +6 Lames légères, 14 
lames lourdes 
Lame tempétueuse +6 Lames légères, 14 
lames lourdes 
Magelame du bannissement +6 Lames légères, 15 
lames lourdes 
Marteau-avalanche +6 Marteaux 15 
Pic de l’empaleur +6 Pics 16 
MUNITIONS (105,000 PO PAR OBJET) 
Carreau d’amarre +6 18 
Flèche révélatrice +6 19 
ARMURES 
Armure d'âme genasi +6 Cuir, peau 20 
Armure de fontaine vitale +6 Peau 20 
Armure de léraflure +6 Peau, mailles 20 
Armure de l'ombre perfide +6 Cuir, peau 20 
Armure de souplesse Mailles 21 


temporelle +6 
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Armure de transfert spirituel +6 Maïlles 
Armure féline +6 Peau 


Armure magnétique +6 Écailles, harnois 


Armure parcheminée +6 Étoffe, cuir 
Armure serpentine +6 Écailles 
Armure translatrice +6 Toutes 
Écaille du serpent +6 Écailles 
Écalure démoniaque +6 Écailles 
Harnois radieux +6 Harnoïs 
BAGUETTES 

Baguette d’attirance +6 

Baguette d’aubépine +6 


Baguette d’imprécation +6 

Baguette de maître d'embuscade imaginaire +6 
Baguette de maître d’yeux du vestige +6 
Baguette de maître de décharge fantôme +6 
Baguette de maître de marque trompeuse +6 
Baguette de maître de sarcasmes venimeux +6 
Baguette de maître de splendeur malveillante +6 
Baguette diamant +6 

Baguette du supplice tonitruant +6 
Baguette protectrice +6 
Baguette-monseigneur +6 

BÂTONS 

Bâton de déflagration arcanique +6 

Bâton d’infusion de fer +6 

ORBES 

Orbe de précision +6 

SCEPTRES 

Sceptre de colère déferlante +6 

Sceptre de la guenaude +6 

Sceptre de la spirale noire +6 

*Sceptre de Pélor +6 

Sceptre des grands pactes +6 

SYMBOLES SACRÉS 

Symbole de défense solidaire +6 

Symbole de flammes et de furie +6 

Symbole du nimbe sacré +6 

Symbole du reflet +6 
TOMES 

Jeu de sorts +6 

Tome de création durable +6 

Tome de foudre impétueuse +6 

Tome du pilon de force +6 

Tome venimeux +6 

TOTEMS 

Totem de la panthère +6 

Totem de l’avalanche +6 

Totem de l'éternel recommencement +6 
*Totem de l'œil sanguinolent +6 

Totem de la bête vorace +6 

Totem de la serre acérée +6 

Totem des fournaises +6 

Totem du bois hiémal +6 

Totem du mépris hivernal +6 
ANNEAUX 


“Anneau de temps libre 


22 
24 
24 
25 
25 
25 
26 
26 
26 


28 
29 
31 
30 
31 
29 
29 
30 
30 
31 
32 
32 
32 


33 
34 


36 


37 
38 
38 
130 
40 


# 
4 
44 
44 


46 
46 
47 
47 
48 


49 
50 
50 
105 
48 
50 
51 
52 
53 


127 


BOTTES ET JAMBIÈRES 
*Bottes de pas rapide +6 
BOUCLIERS ET BRACELETS 
“Bracelets de zèle +6 

CAPES ET AMULETTES 
*Amulette d’éclipse lointaine +6 
*Amulette de Keicha +6 
Amulette de vigueur +6 
Amulette démoniaque +6 
Amulette du médecin +6 

*Cape cramoisie +6 

Cape de l'assassin +6 

Cape de la chauve-souris +6 
“Cape de la crinière du lion +6 
Cape de relégation +6 

Cape du chaos +6 

*Cape du danseur de l’ombre +6 
Cape du voleur de Fombre +6 
Fourrure du loup des glaces +6 
Médaillon de l'esprit +6 
Médaillon intemporel +6 
Pendentif porte-bonheur +6 
Talisman de fragment d'âme +6 


Talisman de protection contre le poison +6 


CASQUES ET BANDEAUX 


Couronne de la victoire 
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ARMES 

Arc du maître franc-tireur +6 
“Arme de belle opportunité +6 
Arme de l'esprit guerroyeur +6 


“Arme du mal vaincu +6 
“Arme du sang de champion +6 
Arme runique +6 

Chantecorde de convocation +6 
*Hache du faucheur +6 

“Lame de chevalier occulte +6 
*Marteau de redressement +6 


MUNITIONS (125,000 PO PAR OBJET) 


Bille vireuse +6 

Flèche de phase +6 
ARMURES 

Armure d'atténuation +6 
Armure de riposte +6 

Armure de sainte radiance +6 
Armure de sorcier des ombres +6 
“Armure de trame électrique +6 


Armure de vaillance mutuelle +6 Cuir, mailles 


Armure de vitalité partagée +6 
Armure du guérisseur +6 
*Cuirasse cristalline +6 


Harnois spectral +6 


119 


107 


126 
136 
65 
66 
66 
114 
66 
66 
101 
66 
67 
98 
67 
68 
68 
69 
69 
69 
70 


71 


3 125 000 ro 


Arcs 6 
Corps à corps 94 
Fléaux, haches, lames 8 
lourdes, lances, marteaux, masses 
Toutes 112 
Corps à corps 101 
Toutes 10 
Arbalètes, arcs 11 
Haches 114 
Lames lourdes 119 
Marteaux 99 
114 
19 
Écailles, harnois 20 
Étoffe, cuir, peau 21 
Mailles 21 
Cuir 21 
Étoffe, cuir 95 
22 
Mailles 22 
Peau, mailles 23 
Cuir, peau, mailles, 
écailles, harnois 118 
Harnois 26 


BAGUETTES 

Baguette d'aptitude 6 
Baguette du tireur d'élite =6 
BÂTONS 

Bâton de décharge explosive 6 
“Bâton de la reine +6 

“Bâton de tempête +6 

Bâton des vents +6 

“Bâton du temps +6 

ORBES 

Orbe de pétrification +6 

Orbe de réduction de portée 6 
SCEPTRES 

*Sceptre d’Ulban +6 

Sceptre de diablerie +6 

Sceptre de pluie d'argent +6 
Torche de misère +6 
SYMBOLES SACRÉS 

Pierre ioun de savoir divin 6 
Symbole d’audace +6 

Symbole de protection +6 
*Symbole du champion +6 
TOTEMS 

Totem de la bête sanguinaire +6 
Totem de l’Arbre-Monde +6 
Totem de la déferlante +6 
“Totem de la montagne sévère +6 
Totem de la traque sanglante +6 
Totem des Neuf Furies +6 
Totem des vents cinglants +6 
Totem du baume sauvage +6 
Totem du cœur ardent +6 
ANNEAUX 

Anneau du champion intrépide 
BOUCLIERS ET BRACELETS 
Bouclier de l'ultime protection 
CAPES ET AMULETTES 
*Cape d'ombre bourgeonnante +6 
Cape de bralani +6 

Éclat de gemme de sang +6 
“Manteau des regrets +6 
Talisman de la plaie refermée +6 
CASQUES ET BANDEAUX 
Amas babélien 

CEINTURES 

Cordelette du spectre 
Cordelière de diamant 
OBJETS MERVEILLEUX 
*Boîte à énigmes de Vecna 
TATOUAGES 


Tatouage du héros fougueux 
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28 
32 


33 
117 
133 

34 


ES D’'OBJETS 


L 


\B 


124 : 


36 


36 


129 ! 


38 
39 
41 


41 
a1 
43 
115 


48 
50 
49 
113 
50 
51 
52 
52 
53 


57 
61 
123 
66 
68 
122 
70 


70 


73 
73 


129 


85 


PUISSENT VOs 


DÉSIRS 
à! DEVENIR RÉALITÉ 


Vous venez de vaincre les monstres ! Au fond de leur 


antre se trouve un vieux coffre en bois sur un tas d'os et 
d'armes rouillées. Du trou de la serrure se déverse une 
merveilleuse lueur dorée. Quels trésors magiques allez- 
vous y trouver ? 


 Dstécieinmennt CI cn ANR > nsame: mama 


Ce supplément de jeu DunGEons & DRAGONS" présente des 
centaines de nouveaux objets magiques, dont des armes, 
armures, munitions, tomes, totems et objets merveilleux 
adaptés à toute campagne de D&D°®. Mais il vous dévoile 
aussi les ensembles d'objets, de véritables panoplies qui 
vous confèrent des pouvoirs supplémentaires lorsqu'elles 
sont portées par un même personnage ou différents 
membres du groupe. 


Cet ouvrage'est compatible avec les produits de référence 
de la 4° édition de DunGrons & DRaGoNs" : 


Manuel des Joueurs” Guide du Maître” 
Bestiaire Fantastique” 
Jeu de figurines D&D° Plans de donjon D&D' 
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